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•Introducción 04 

Descubre todas las posibilidades del sistema de juego de GTA San Andreas: cómo aprender nuevas habilidades, recuperar salud, en qué minijuegos puedes 
participar, cómo potenciar al máximo la musculatura de tu personaje o consejos prácticos para participar con garantías en la guerra de bandas. También 
hacemos un repaso por otros temas no menos interesantes, como el tuning de vehículos o cómo ganar dinero fácilmente. 

•Personajes 20 

Te presentamos a los principales protagonistas que conocerás en las dos primeras zonas del juego: Los Santos y El Campo-, 

•El Mapa 22 

No salgas de casa de CJ sin el mapa completo del estado de San Andreas, y no pierdas de vista los principales puntos de interés (tiendas, casas...). 

•Misiones en Los Santos 24 

Te guiamos paso a paso por todas y cada una de las misiones que tendrás que superar en tu primera visita a Los Santos. 

•Misiones en El Campo 46 

Te explicamos con todo lujo de detalles cómo completar con éxito todas las misiones que te propondrán los personajes que habitan e:i El Campo. 

•Los Desafíos 54 

Carreras tipo Nascar, circuitos de descenso de montaña. BMX... Todas las competiciones en las que puedes participar en estas dos zonas de juego. 

•Los 100 Graffitis 56 

Te indicamos dónde encontrar todas y cada una de las 100 pintadas con las que otras bandas han dejado su huella en las calles d>: Los Santos. 

•Saltos únicos 62 


No salgas de casa de CJ sin el mapa completo del estado de San Andreas, y no pierdas de vista los principales puntos de interés (tiendas, casas...). 


Descubre donde se encuentran todos los saltos únicos de Los Santos y El Campo. En total. 39 saltos de los 70 qué esconde el juego... 


Trucos 


¿Te has quedado atascado?¿Sin dinero?¿Sin armas? Pues no sufras: aquí encontrarás toda la ayuda que necesitas. 
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I ACCIONES BÁSICAS 

En esta sección te resumimos las acciones básicas que puede realizar CJ para moverse, sobrevivir y cumplir misiones en 
San Andreas. Cuanto antes te familiarices con ellas, antes empezarás a explorar las inmensas posibilidades del juego. 





• Conducir O pilotar vehículos. Pulsando ▲, 

Cari se sube a cualquiera de los vehículos de tierra, 
mar o aire que encuentre en el juego, siempre y cuan- 
do no estén cerrados o bloqueados hasta que no cum- 
plamos un requisito previo, como por ejemplo ciertos 
aviones de los aeropuertos, que requieren tener la li- 
cencia de piloto. El Botón X sirve para acelerar, y el 
■ para frenar y usar la marcha atrás en los vehículos 
terrestres. Otros vehículos tienen controles especia- 
les, como las avionetas que giran con los botones L2 
y R2, o pueden tener acciones únicas, como los co- 
ches de bomberos, con los que podemos lanzar fuer- 
tes chorros de agua pulsando • También es posible 
realizar maniobras especiales con ciertos coches, co- 
mo hacer ruedas pulsando * + ■ Ah, y si ves que el 
coche empieza a arder después de darle unos cuantos 
golpes, sal corriendo del vehículo y aléjate. 

Dos detalles más: el botón L3 sirve para activar sire- 
nas o hacer que suene el claxon y, en los vehículos 
con radio, pulsa t y + en la cruceta para cambiar 
de emisora. 


CÓMO DESPLAZARSE 
SAN ANDREAS 


sumerge y bucea, y la X sirve para avanzar bajo el 
agua. No obstante, fíjate bien en la parte superior de- 
recha de la pantalla: una barra azul indica el tiempo 
que CJ puede estar sumergido. Si esa barra se agota, 
CJ empezará perder vida rápidamente, y tendrás que 
emerger deprisa... Para ello, pulsa el stick izquierdo 
hacia arriba y nadarás hacia la superficie. 


• Montar en bici. Si mantienes pulsado el botón 
#, CJ empezará a pedalear pausadamente, hasta al- 
canzar una velocidad de "paseo”. Si, por el contrario, 
pulsas repetidamente K, CJ pedaleará aún más rápi- 
do y se pondrá de pie sobre la bici, pero cuidado, que 
también se cansará antes (de nuevo su tiempo de pe- 
daleo a máxima potencia lo marca su Resistencia). 
Pulsando atrás o adelante en el stick izquierdo, CJ 
desplazará el peso de su cuerpo, pudiendo hacer ca- 
ballitos y "nose wheelies”. Por otra parte, si pulsas 
Ll, CJ saltará con la bici (cuanto más aprietes el bo- 
tón, más alto será el salto). Por último, con ■, frena- 
mos y andamos con la bici hacia atrás. 


• Correr. Manteniendo pulsado el botón X, CJ reali- 
za un “sprint” cuya duración varía en función de su 
Resistencia (una de las habilidades básicas del perso- 
naje, que aumenta si haces ejercicio). Si en lugar de 
mantener pulsado el botón X lo pulsamos deprisa y 
repetidamente, CJ correrá aún más deprisa (y tam- 
bién se cansará antes, claro está) No menosprecies 
este detalle, porque en muchas ocasiones tendrás 
que salir "por piernas” y conviene que tu personaje 
sea capaz de resistir bastante corriendo. 


• Nadar. Un habilidad completamente nueva en la 
serie. CJ nada en la dirección en la que mueves el 
stick izquierdo. Si pulsas repetidamente X , aumenta 
su velocidad durante un tiempo que también viene de- 
terminado por la Resistencia. Presionando #, CJ se 




• Nadar y bucear. Por primera vez en un CTA , el 
"prota” nada, y también puede bucear por tiempo limitado. 
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• Icono salvado . Si salvamos la partida en un piso 
franco, rellenaremos en el acto toda la barra de salud. 


■ Recogiendo los iconos con forma de corazón 
que aparecen en ocasiones durante las misiones. Es 
frecuente que los veas en las guerras de bandas. 

• Protecciones Por último, en determinados pun- 
tos de los escenarios encontraremos chalecos antiba- 
las. Al cogerlos, se activará una barra blanca en la 
parte superior derecha de la pantalla que representa 
el nivel de armadura. Los impactos que recibamos 
irán mermando esta barra hasta que desaparezca, 
pero mientras tanto no perderemos salud. Ayuda bas- 
tante a sobrevivir en tiroteos complicados. 

15 MANTENERSE 
EN FORMA 

Aunque ya hemos dicho que comer es fundamental 
para que CJ sobreviva, hacerlo en exceso es malo pa- 
ra el personaje, que comenzará a engordar y por lo 
tanto se volverá más lento y se cansará antes. La ma- 
nera de bajar el nivel de Gordura es comer dietas 
equilibradas (elige de vez en cuando el menú “light” 
con ensalada en los restaurantes, aunque te cueste 
10 dólares) y, sobre todo, hacer cualquier tipo de ejer- 
cicio: correr, nadar, montar en bici y, por supuesto, 
usar las máquinas de los gimnasios, que son comple- 
tamente gratis y además de bajar tu nivel de Gordura 
aumentan tu Musculatura y Resistencia. Siempre que 
puedas, sobre todo al principio del juego, evita los pa- 
seos largos en coche y hazte con una bici Aunque 
lleve más tiempo, tu salud lo agradecerá. 


• Comer perritos . En las calles también encontramos 

sitios para comer, como máquinas o puestos de perritos. 


1.3 LA BARRA DE SALUD: 
PERDER VIDA 

CJ pierde salud de dos maneras: por las heridas que 
le causan disparos, impactos, explosiones o cualquier 
otro ataque directo, o por no comer lo suficiente. En 
este segundo caso, primero disminuirá la barra de su 
característica básica Gordura, después la de Muscu- 
latura, y cuando ésta llegue a cero su salud descende- 
rá hasta que vuelva a alimentarse. Ésta es una de las 
principales razones para tener musculado al persona- 
je (además de hacerle más fuerte). Cuando tu nivel de 
salud llega a cero, la partida no acaba: apareces en el 
hospital más cercano, con la barra de salud rellena al 
máximo, pero con 100 dólares menos y, lo que es más 
fastidioso, sin las armas y objetos que portabas. Si no 
tienes ese dinero, no te preocupes te curarán de 
igual modo y tu contador de dinero se quedará a cero 


1.4 RECUPERAR VIDA 


• Comiendo en los restaurantes que hay 

dispersos por las ciudades y pueblos (señalados en el 
mapa con porciones de pizzas, hamburguesas...). Po- 
drás elegir entre varios menús que recuperan más tu 
barra de vida cuanto más caros son: 2 dólares, 5 dóla- 
res o 10 dólares. En todos los locales hay un menú 
"light” que te proporciona menos grasa corporal 


• Comiendo en otros lugares como puestos 

de perritos calientes, o máquinas de comida y bebida 
que sólo cuestan un dólar y que puedes encontrar en 
los establecimientos 24/7, en la calle... 


• Salvando las partidas en tus pisos francos 
se rellenará completamente la barra de vida. 


1.2 GUARDAR PARTIDAS 


Las partidas se guardan en las residencias y pisos 
francos que vayamos comprando a lo largo de la 
aventura. Dentro de ellos encontrarás un icono para 
salvar que tiene forma de disquete. Al principio del 
juego, el único piso franco, y por lo tanto el único pun- 
to para salvar, está en la casa de los Johnson. Des- 
pués irás comprando más pisos francos con el dinero 
que vayas ganando. Al guardar las partidas, se relle- 
nará automáticamente nuestra barra de salud y pasa- 
rán seis horas en el reloj del juego. 


• Recurriendo a las mujeres de "malvivir” 

que frecuentan las calles, y a las que distinguimos por 
sus provocativos atuendos y su peculiar forma de an- 
dar. Para el coche cerca de una, espera a que te haga 
una proposición y acéptala pulsando -► en la cruceta. 
La chica subirá, y tú debes aparcar en un lugar tran- 
quilo, y a ser posible, oscuro (cualquier sitio que no 
sea una carretera y por el que no pasen coches ni 
gente). Mientras la muchacha te hace un "trabajito fi- 
no”, tú vas recuperando vida a la vez que baja tu dine- 
ro Por cierto, si quieres recuperar la pasta que te has 
gastado o incluso ganar más, elimina a la muchacha 
nada más bajar del coche.. 
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■ Protecciones . Estos chalecos antibalas protegen tu 
salud hasta que son destruidos por los impactos enemigos, 
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NOCIONES BÁSICAS 
COMBATE 

Independientemente de que ataquemos con los pu- 
ños, con un arma blanca o con un arma de fuego, hay 
una serie de acciones básicas que siempre tendremos 
que repetir: primero hay que seleccionar el icono de 
arma o el de puño usando los botones L2 y R2 (fíjate 
en la parte superior derecha de la pantalla). Después, 
para fijar la vista de CJ en el enemigo, manten pulsa- 
do el botón R1 y, para cambiar de objetivo entre todos 
los posibles, pulsa L2 y R2. 

• La lucha cuerpo a cuerpo: para golpear a 

un enemigo con los puños o con armas blancas, dispo- 
nemos de dos ataques básicos: con • descargamos 
un ataque normal, y con A uno especial ■ nos sirve 
para cubrirnos. Cuando el enemigo está agachado o 


caído en el suelo, si pulsamos repetidamente • le pi- 
soteamos. También es posible ejecutar ataques en ca- 
rrera, pulsando R1 mientras corremos y a continua- 
ción A ó #.Además, en los tres gimnasios que hay en 
el juego (uno en cada ciudad), aprendemos nuevos y 
únicos movimientos de ataque, si previamente vence- 
mos en combate a un "parroquiano” del gimnasio. 

• Armas de fuego: Tras apuntar (ya sea a un 
objetivo concreto fijándolo con Rl, o contra cualquier 
punto si usamos la puntería manual), abrimos fuego 
con • o Ll. Además, si nos agachamos pulsando L3 
nuestros disparos serán mucho más precisos (y será 
más difícil que nos den los del enemigos), y pulsando 
a +ó en la cruceta damos una voltereta lateral 
útil para esquivar disparos. Si estás muy cerca del 
enemigo a disparar, apuntarás a la cabeza y podrás 
eliminarlo de un sólo impacto. Aunque no le aciertes 
en el “coco”, el impacto será tremendo. 


1.7 OTRAS 

HABILIDADES BASICAS 

• Hablar. En ocasiones, mantenemos conversacio- 
nes con personajes en las que damos contestaciones 
negativas pulsando ◄« en la cruceta, o positivas pul- 
sando + . Responder de manera positiva nos hace 
avanzar en una misión en curso, mientras que las ne- 
gativas suelen quedar relegadas para tareas opciona- 
les que no quieras hacer. 

■ Usar objBt05. Los objetos que no son armas, 
como la cámara, el spray de pintura, las flores, etc., 
se usan de la misma manera: se apunta con Rl y se 
utilizan con •. Eso sí, mira bien a quien manchas con 
el spray o quien es el "afortunado” al que le sueltas 
el ramo de flores, o afronta las consecuencias. 


2. SISTEMA DE HABIUDADES 

Uno de los elementos más interesantes y novedosos de GTA San Andreas es la posibilidad de ir mejorando una serie de 
características y habilidades de CJ, al más puro estilo juego de rol (pero aplicado al universo GTA). Las hemos dividido en 
dos grupos: características primarias, que están en relación con el estado físico y el respeto que impone CJ, y que se mejoran 
acabando misiones, comprando objetos o haciendo ejercicio; y las habilidades secundarias, relacionadas con el manejo de 
vehículos o armas, y que mejoran con la experiencia. Cuida de aumentar estos valores y te será más fácil avanzar en el juego. 



2.1 PRIMARIAS 


• Respeto. Ln ganamos cumpliendo las misiones, 
eliminando a miembros de las otras bandas, prote- 
giendo nuestro territorio e invadiendo el de las ban- 
das rivales, y realizando acciones concretas como pin- 
tar los "tags” o graffitis de los Bailas en Los Santos. 

El respeto es fundamental para reclutar miembros de 
nuestra banda en algunas misiones. 


• Resistencia. Marca el tiempo durante el que po- 
demos “esprintar”, nadar a toda velocidad, pedalear 
sobre la bicicleta es decir, la duración de nuestros 







• Musculatura. Estar "cachas” no sólo es más estéti- 
co: ser más fuerte nos viene bien en los combates. 


esfuerzos físicos. La manera de aumentar la resisten- 
cia es hacer todos estos tipos de ejercicios, y usar 
máquinas del gimnasio como la cinta o la bicicleta. 

Si realizamos poca actividad física, perderemos Resis- 
tencia. Por eso, sobre todo al principio del juego, no 
abuses de los vehículos a motor... 

• Musculatura. El volumen muscular no sólo cam- 
bia el físico de CJ, sino que hace que sus ataques con 
los puños o armas blancas sean más contundentes. 
Ganamos musculatura haciendo ejercicio físico (co- 
rriendo, montando en bici, nadando...) pero sobre to- 
do, utilizando los dos tipos de pesas disponibles en 
los gimnasios. Si dejamos de entrenar, o si no come- 
mos durante mucho tiempo, la Musculatura bajará. 

• Gordura. Una característica contraría a la Mus- 
culatura. Si CJ tiene un índice de Gordura alto, cam- 
biará su aspecto, será más lento y aguantará menos 
“espantando”, pedaleando... Para bajar el índice de 
Gordura, haz ejercicio con regularidad y no te pases 
comiendo (prueba a pedir los menús con ensalada). 



• uoraura. Estar demasiado gordo es un problema: so- 
mos más lentos y nos cansamos mucho antes. 


• Sex-Appeal. Para subir la barra de esta habili- 
dad, debes mejorar tu aspecto: tener un cuerpo escul- 
tural (tira de gimnasio), llevar peinados chulos, tatua- 
jes y ropa cara... Todo con tal de tener un mayor tirón 
con las chicas, y que te sea más fácil echarte novia. 

11 SECUNDARIAS 

• De Conducción. Sube con la experiencia condu- 
ciendo, y si no alcanza cierto nivel no podremos parti- 
cipar en algunos retos, como carreras de competi- 
ción. Ya sabes, a echar horas al volante de cualquier 
trasto con 4 ruedas que veas en tu camino... 

• Con Motos. Aumenta cuanto más conducimos 
este tipo de vehículos. Cuanto mayor sea, mayor será 
nuestra habilidad para no caer de la moto. 

• De Vuelo. Otra habilidad que sube en función de 
nuestra experiencia manejando vehículos, en este ca- 
so aviones y helicópteros de cualquier tipo. 



• Con Bicicleta. Cuando más alta esté esta carac- 
terística, más rápido nos impulsaremos para saltar 
más alto, e iremos hacia atrás con mayor velocidad 
sin caernos. Aumenta con el uso de la bici. 

• Pulmonar. Marca el tiempo que resistimos bajo 
el agua (que, cuando nos sumergimos, viene indicada 
por una barra azul en la parte superior derecha de la 
pantalla). Para aumentarla, tenemos que bucear. 

• Salud máxima. Esta habilidad aumenta la ca- 
pacidad máxima de nuestra barra de salud. La incre- 
mentamos haciendo cualquier tipo de ejercicio. 

• Con Armas. Se incrementa independientemente 
en cada tipo de arma (ametralladoras, pistolas, esco- 
petas, subfusiles, rifle de francotirador...), en función 
de lo mucho que las usemos. Al subir, mejora la preci- 
sión y el alcance de nuestros disparos. Hay tres grados 
en estas habilidades: Cutre, Gángster y Asesino. Si al- 
canzamos este tercer grado, podremos manejar un ar- 
ma corta con cada mano. Espectacular y efectivo. 



• lonauccion. Nuestra pericia al vo- 
lante aumenta con la experiencia. 



• Conducción 2 . Para competir 

en los retos hay que tener cierto nivel. 



■ Coi! mOtOS. Si la aumentamos, será 
más difícil que caigamos de la "cabra”. 



Dg VUelO. Si subimos esta habilidad 


manejar vehículos aéreos será más fácil. 



* Con bíCÍdetO. Si subes esta habili- 


dad, te impulsarás más y saltarás más alto. 
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•Capacidad Pulmonar. Nos per- 
mite aguantar más tiempo bajo el agua. 




Con armas 


La experiencia nos hace 
disparar más lejos y con mayor precisión. 
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1 COMO GANAR DINERO 

Para salir adelante entre los criminales de San Andreas, el dinero es fundamental. Si queremos que nos respeten tenemos que 
vestir con elegancia, comprar propiedades, mejorar nuestro vehículo... En dos palabras, aparentar. Y para ello, hace falta pasta, 
mucha pasta. Y, como no es fácil ganarlo, sobre todo al principio de la aventura, te contamos las mejores maneras. 



• Robara los transeúntes. La 

mayoría dejan caer dinero al eliminarlos. 



• Eventos especiales . Carreras y 

otros tipos de competiciones puntuales. 



2i>iuilo 

Apjtifo tolo» 
1000 $ 

mln. 

50 $ 

Aeutite mói. 
1000 $ 


• Lumplir misiones, ai cumplir 

algunas ganamos cantidades variables. 


• apuestas. Juegos que dependen 
de nuestra habilidad, o sólo de la suerte. 
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• Conducción extrema. Acciones 

como saltos y acrobacias reportan dinero. 



• Ganar territorios. l os temiónos 

de la banda"rentan” buenas cantidades. 


3.1 ROBAR 

A LOS transeúntes 

Podemos hacernos con pequeñas sumas eliminando 
transeúntes y recogiendo el dinero que dejan caer. 

Los miembros de las otras bandas manejan más pas- 
ta. Un caso especial son los tf traflcantes ,, que pululan 
por Los Santos, que dejan 2000 "pavos” cada uno. 

3.2 MISIONES R3 

Se activan cuando montamos en ciertos vehículos y 
pulsamos R3. Se trata básicamente de trabajos nor- 
males, completamente legales, como taxista, conduc- 
tor de ambulancias. Cuando completas en su totali- 
dad las misiones R3 de un tipo, comienzas a recibir 
cantidades fijas si pasas por unos lugares concretos 
cada 24 hor as de juego. Más adelante te explicamos 
este proceso con detalle. 

3.3 ROBAR PISOS 

Es un tipo especial de misión R3. Tras superar la mi- 
sión "Home Invasión” en Los Santos podras practicar 
estos delitos, que detallamos en su apartado. 


3.4 PARTICIPAR EN 
EVENTOS ESPECIALES 

Como por ejemplo las carreras urbanas o la competi- 
ción de 8-Track en el Estadio de Los Santos. En algu- 
nos de estos eventos se gana mucha "pasta”. 


3.5 APUESTAS 
Y JUEGOS DE AZAR 


A lo largo de todo el estado San Andreas podrás parti- 
cipar en todo tipo de apuestas y juegos de azar, desde 
los juegos de los casinos de Las Venturas a las apues- 
tas en carreras de caballos, o en partidas de billar, ca- 
rreras ilegales Eso sí, los juegos de azar son arries- 
gados, e igual te compensa coger las herraduras que 
hay esparcidas por Las Venturas (la última ciudad del 
juego), que aumentan tu suerte, antes de apostar... 


3.6 CUMPLIR MISIONES 

Lo normal es que al acabar una misión ganes Respeto, 
pero en otras, sobre todo cuanto más avances en el 
juego, también recibirás sumas de dinero 


3.7 CONDUCIR DE 
MANERA EXTREMA 

Poniendo los coches a dos ruedas, realizando grandes 
saltos, haciendo caballitos con en bici o moto, prolon- 
gando las frenadas ) consigue sumas de dinero en 
función de la distancia que cubras con la maniobra y 
las piruetas que ejecutes (giros, vueltas de campa- 
na ). Eso sí, son cantidades discretas, no te van a 
dar para mucho. Además, también están los saltos 
únicos. Ganas 500 dólares por cada uno, y en la sec- 
ción de Extras tienes detallas las localizaciones de los 
que puedes realizar en la primera parte del juego 

3.8 GANAR TERRITORIOS 

Si provocas y superas las guerras de bandas, podrás 
controlar territorios enemigos. En función del número 
de territorios que tengas, cada cierto tiempo recibirás 
una cantidad de dinero si pasas por tu casa, (cuantos 
más territorios controles, más pasta ganarás). Ade- 
más, los miembros de la banda rival dejarán dinero y 
armas que te ahorrarán el tener que pasar por Ammu- 
Nation Una de las mejores maneras de ganar canti- 
dades interesantes en la primera parte del juego. 






4. PERSEGUIDOS POR LA "PASMA 1 

A pesar de que el crimen se extiende por San Andreas, este estado no es una territorio sin ley. Por las calles y carreteras de 
sus ciudades y pueblos patrullan muchos policías que, corruptos o no, intentarán detener a CJ si le ven cometer un delito. En 
este apartado te lo contamos todo sobre cómo actúan y las maneras que tienes de eludirles cuando te pisan los talones. 


4.1 LA POLICÍA Y EL 
N VEL BUSQUEDA 

Los policías de San Andreas patrullan a pie, en moto o 
en coche. Y, lógicamente, se lanzan a por ti cuando sa- 
cas los pies del tiesto y te ven cometiendo un delito, 
ya sea disparando, golpeando o atropellando a al- 
guien, provocando accidentes con el coche, robando 
vehículos o entrando a hurtadillas en la casa de al- 
guien... Eso sí, en San Andreas son permisivos con las 
armas, y si un poli te ve con una desenfundada no ha- 
rá nada a no ser que apuntes a alguien. Esta regla se 
rompe si entras en una comisaria, donde también 
puedes coger armas gratis, pero procura no llevar 
ninguna equipada mientras que estás en su interior... 
Cuando seas detectado con las manos en la masa, 
una serie de estrellas en la parte superior derecha de 
la pantalla indicará la intensidad con la que te busca 
la policía. En un primer momento se iluminará una so- 
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• Policía 1 . Cuando el nivel de búsqueda llegue a las 
tres estrellas, la policía mandará hasta helicópteros. 



la estrella, que indica que la policía intentará detener- 
te si te ve. Si en tu huida cometes más actos delicti- 
vos, el nivel de búsqueda subirá a dos estrellas, y ya 
se mandarán efectivos expresamente para detenerte. 
Con tres estrellas, te seguirán helicópteros, con cua- 
tro aparecerán furgones de policía, y con cinco y seis 
(el máximo) verás como se forman barricadas para 
detenerte y llegan los SWAT que te intentarán pararte 
con métodos aún más rudos. Eso sí, a la hora de subir 
el nivel de estrellas de búsqueda, ten en cuenta una 
cosa: eliminar a un policía supone subir directamente 
una estrella, mientras que acabar con un peatón no 
siempre implica un aumento en el nivel de búsqueda... 
No lo olvides en tus huidas precipitadas, para que no 
atropelles a quien no debes. 

Si finalmente eres atrapado por la policía, te llevarán 
a la comisaría más próxima, pero tras un soborno de 
150 dólares, saldrás a la calle. Eso sí, como no podía 
ser de otra manera, perderás todas las armas y obje- 
tos que llevaras al ser capturado. 
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• Policía 2 • Si nos pilla dentro de un coche, la ''poli” 
nos ''trincará” y pasaremos la noche en comisaria. 



• Ocultarse . Si nos escondemos y la policía pasa un ■ • Cambiar aspecto del coche. En estos talleres 

tiempo sin vernos, el nivel de búsqueda baja gradualmente. despistamos a los 'polis” cambiando el aspecto del coche. 


4.2 REBAJAR 
EL NDfEL 
DE BUSQUEDA 

Para que el nivel de búsqueda baje, hay varios méto- 
dos que debes tener muy en cuenta: 

• Ocultarse. Permanecer fuera de la vista de la 
policía y esperar a que baje completamente el nivel 
de búsqueda. Podemos ocultarnos en pisos francos y 
otros establecimientos siempre que la poli no nos vea 
entrar, porque si no nos esperará fuera y disparará en 
cuanto nos vea salir. Eso sí, si en un piso franco sal- 
vas la partida, el nivel de búsqueda bajará automáti- 
camente hasta cero, y la “poli” te dejará en paz. 

• Cambiar aspecto del coche, introducimos 

en un taller de pintura "Pay & ' N Spray” (señalados 
con un spray en el mapa): por cien dólares, cambian 
el color de tu vehículo (que no puedes elegir) y cuan- 
do sales la policía ya no te busca. Además, reparan 
los dalos que pueda tener el coche. Eso sí, una vez 
fuera las estrellas quedan parpadeantes, durante un 
tiempo, y si comentes algún delito antes de que desa- 
parezcan del todo, el nivel de búsqueda volverá a ser 
automáticamente el que tenías antes de entrar en el 
taller. Sé cuidadoso si no quieres correr de nuevo. 

• Recoger iconos de estrella, si recoges uno 

de los iconos en forma de estrella que verás por la ca- 
lle, bajará en una estrella tu nivel de búsqueda. Están 
siempre en lugares fijos, así que recuerda su situa- 
ción para buscarlos en las huidas 
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• Recoger ¡conos de estrella.* co g «un 

icono de estrella, bajará un grado el nivel de búsqueda. 
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5. ARMAS Y CÓMO CONSEGUIRLAS 

GTA San Andreas también es enorme en el número de armas que puede manejar CJ. Desde un simple puño americano a 
cuchillos, katanas, varios tipos de pistolas, escopetas, armas automáticas, un lanzamisiles... Y eso, sin olvidar que también 
hay otras menos ortodoxas, como palos de golf o billar, bastones y hasta un spray que, bien usado, puede ser letal... 
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• Bate. Un arma con la que derribamos 
a los enemigos en dos o tres golpes. 




* Lanzamisiles • Artillería que hace 


saltar por los aires cualquier vehículo. 
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• Habilidad con las armas. 

La puntería mejora con la experiencia. 


5.1 DISTINTOS 
TIPOS DE ARMAS 

CJ puede usar armas y objetos de doce categorías 
distintas, aunque sólo puede llevar una de cada tipo 
a la vez, así que si encuentra una de una categoría ya 
“ocupada”, para cogerla debes pulsar L1 y así la sus- 
tituirá por aquella que ya tenía. Aquí están las doce 
categorías: 

• Puño ( y Puño americano) 

• Armas de Melee (bates, porras de policía, palas. ) 
•Armas de mano (como pistolas) 

• Escopetas 
•Armas automáticas. 

• Rifles de asalto. 

• Rifles. 

•Armas pesadas 

• Armas arrojadizas (como granadas) 

• Objetos (spray, cámara de fotos) 

• Regalos (como las flores) 

• Objetos especiales (como el paracaídas) 


5.2 HABILIDADES 
CON LAS ARMAS 

Muchas de las armas te permiten potenciar, con la 
práctica, tu habilidad al manejarlas, ya sea con ese ar- 
ma en concreto, o con las de todas de su categoría. En 
este tipo de habilidad hay tres niveles: comienzas en 
nivel Cutre, cuando logras aproximadamente un 30% 
pasas a nivel Gángster (y aumentas así la precisión y 
alcance de los disparos) y si llegas al 100% alcanzas 
el nivel Asesino Este último nivel no sólo vuelve a au- 
mentar alcance y precisión, sino que, en el caso de al- 
gunas armas de una mano, te permite disparar con 
dos a la vez (con una en cada mano, claro está) Por 
otra parte, algunas armas tienen un manejo especial. 
Por ejemplo, el bazooka se dispara en vista subjetiva, 
o las armas arrojadizas como las granadas o los coc- 
teles molotov las lanzamos más lejos cuanto más man- 
tengamos pulsado el botón • Por, último, señalar que 
las armas más pesadas, como el bazooka, nos harán 
correr más lento, y con otras, como la sierra mecáni- 
ca, no podemos saltar muros. 


5.3 COMO CONSEGUIR 
LAS ARMAS 

• Robándolas. Ariebatándoselas a los persona- 
jes armados: la policía, los miembros de bandas, trafi- 
cantes de drogas, muchos de los transeúntes... 

• Comprándolas. En las armerías Ammu-Nation 
(señaladas con un icono de pistola) Ademas, desde la 
misión “Nines and AK's”, encontrarás una pistola gra- 
tis en el callejón de Emmet, cerca de la casa de CJ 

• Encontrándolas. Hay armas repartidas por to- 
dos los escenarios del juego Aunque durante la guía 
os mostramos dónde hay algunas, el mes que viene 
os ofreceremos un mapa detallado de su localización 

• Realizando tareas especiales, como pin- 

tar todos los cien graffitis que hay diseminados en 
Los Santos, que hace aparecer una serie de armas 
en la puerta de la casa de CJ 
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• Comprar armas. Las tiendas Ammu-Nation son 

• EnCOntrar arma5. Desperdigadas por los escena- 

frecuentes en las ciudades y pueblos de San Andreas. 

rios hay algunas de las armas más curiosas del juego. 













Coito 

630 $ 


• Taller de pintura. Por cien dólares, pintamos y 

arreglamos el coche. Y también despistamos a la policía. 


1 Uto al |oyitkk ortológico 
Izquierdo o bien A o T 
pora mIoízIoiw una ma|oro. 
X Comprar oblato 
i á Afréi 
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* Taller de Tunincj. En estos talleres podemos cam- 
biar muchos aspectos de unos sesenta tipos de coches. 


6. LOS VEHÍCULOS 

Uno de los grandes atractivos de la saga Orand TheftAuto ha sido siempre la enorme variedad de vehículos que nos ha 
permitido manejar. Y este aspecto se ha potenciado hasta el infinito en San Andreas. Decenas de modelos de coches de todo 
tipo, motos, varios tipos de aviones y barcos... Y, además, se han añadido sorpresas como la posibilidad de "tunear" coches. 


6.1 VEHÍCULOS 
EN GENERAL 


CJ puede manejar cualquiera de los cientos de vehícu- 
los que encontrará durante todo el juego. Esto implica 
que pilotaremos coches de todo tipo, motos, bicicle- 
tas, camiones, vehículos 4x4, quads, barcos, helicóp- 
teros, avionetas, aviones, trenes y hasta tanques... 

La lista completa es de varios cientos, y para entrar 
en cualquiera de ellos, sólo hay que acercarse y pul- 
sar A. El problema surge si hay alguien en el vehícu- 
lo, ya que al desalojarlo, puede reaccionar de tres 
maneras: salir huyendo, intentar alcanzar el vehículo 
para sacarnos del él e introducirse de nuevo, o alcan- 
zarnos, sacarnos del coche y dispararnos o golpear- 
nos. Esta última opción es la de los pandilleros, los 
policías, y también la de muchos ciudadanos amantes 
de la seguridad que llevan sus propias armas. Afortu- 
nadamente, una vez nos metemos en el vehículo, es 
fácil pisar el acelerador y dejar atrás a estos antiguos 
propietarios que buscan venganza. 

6.2 LOS COCHES 
LOW-RIDER 

Se trata de un tipo de coches altamente”tuneables” 
que debes usar en alguna competición concreta, como 
las apuestas de “baile de coches” que se celebra en 
el barrio El Corona de Los Santos (para este tipo de 
apuesta, necesitas que el coche tenga la Suspensión 
Hidráulica, así que si cuando lo encuentres no la tie- 
ne, debes ponérsela en un taller de “tuneo” de Low- 
Rider, específicos para este tipo de coches). Ésta es la 


lista de los coches Low-Ridei de San Andreas: 

• Blade 

• Broadway (si pulsas R3 en él, iniciarás 
las misiones de chulo) 

• Remington 

• Savanna 

• Slamvan 

• Tornado 

• Voodoo 

6.3 TALLERES 
DE TUNING 

En el mapa aparecen señalados cori el icono de una 
llave inglesa roja, y en ellos puedes “tunear” unos se- 
senta coches del juego (no se pueden tunear camio- 
netas, camiones, etc.). Hay dos tipos de talleres: los 
que tunean coches Low-Rider y los que tunean el res- 
to de coches. En un taller normal no podrás entrar con 
un Low-Rider, y viceversa. Casi todas las mejoras que 


puedes comprar en estos locales son meramente es- 
téticas, excepto el Nitro que sirve para aumentar la 
velocidad del vehículo durante un corto espacio de 
tiempo y la Suspensión Hidráulica que hace a los co- 
ches capaces de “bailar” moviendo el stick derecho. 


6.4 TALLERES 
DE PINTURA 


En estos talleres, indicados con un icono de un spray 
de pintura en el mapa, puedes reparar un coche ave- 
riado, por muy hecho polvo que esté, por unos módi- 
cos 100 dólares. Además, meterse en ellos sirve para 
despistar a la policía, ya que el coche sale pintado de 
otro color (no puedes elegir cuál) y las estrellas de tu 
nivel de búsqueda quedan parpadeantes. La policía ya 
no te persigue, pero si cometes algún delito antes de 
que las estrellas dejen de parpadear, volverás a tener 
el nivel de búsqueda anterior a la entrada al taller, así 
que cuidado con “hacer el burro” por un rato 
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7. APUESTAS EN LOS SANTOS 

En la dudad de Los Santos hay varios sitios donde puedes apostar tu dinero con la esperanza de multiplicarlo o, simplemente, 
para pasar el rato en minijuegos bastante entretenidos. En esta guía de la primera parte del juego te contamos cuáles son estos 
lugares, y los riesgos que implica jugarse el dinero en ellos (que en algunos es mucho mayor que en otros). 
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O Aumentar la apuetta 
Rebajar la apuesto 
Corttinuor 
.. Salir 


Esta opuesta 
860 $ 
Apuesta ira 
50 $ 

Apuesta rráx. 
1000 $ 


• Los "Bailes" de coches Low-Rider 1. En 

Union Station se celebra esta curiosísima competición. 


Usa el JoyttUk anctóglto 
dererho pera golpear la 
bola. 

t Usa o! ¡oyilick anotó giro 
\ Izquierdo poro retocar lo 
punta del tato. 

Pulsa L poro volver o 
apuntar. 




Jnfoimoción 

Jugador 1 
Mesa abierta 

CPU 

Mesa abierta 


• Billar de Green Bottle 2 . Podemos apostar has- 
ta 1.000 pavos... y recuperarlos a golpes si perdemos. 


71 EL BILLAR 
DE GREEN BOTTLE 

En cada una de las tres ciudades del juego, hay un bar 
en el que puedes jugar al billar (como The Green Bot- 
tle en Los Santos, el bar que hay en hacia el oeste, si- 
guiendo todo recto en la acera de la derecha según 
sales por la única carretera que nace del barrio donde 
vive CJ). La apuesta mínima de 50 dólares y una máxi- 
ma de 1.000. Las reglas son las del billar americano y 
el control es muy sencillo: el stick analógico izquierdo 
se usa para apuntar con el taco. El botón Select, para 
cambiar la vista. Después, pulsa # para pasar a la po- 
sición de tiro, usa el stick izquierdo para colocar la 
punta del taco y golpea la bola con el derecho. Por 
cierto, esta es la manera de apostar con menor ries- 
go, porque si pierdes puedes pegarle una paliza a tu 
contrincante y recuperar el dinero. Intentara de- 
fenderse con el palo, pero no es un rival temible. 


7.2 LOS "BAILES" 

DE COCHES LOW-RIDER 

También en la misión “César Vialpando” te tocará par- 
ticipar en una curiosa competición de "baile” de co- 
ches Low-Rider, que se mueven al ritmo de la música 
gracias a su sistema de suspensión hidráulica. Tras 
esta misión, podrás volver siempre que quieras al ba- 
rrio La Corona, concretamente a la Union Station (la 
estación de tren) y buscar a una persona apoyada en 
una pared y que tiene delante un círculo rojo como el 
que da paso a las misiones. Si hablas con ella, te dirá 
que la pandilla de los Low-Rider está reunida justo de- 
trás. Una vez con ellos, podrás apostar entre 50 y 
1.000 dólares en un minijuego de “baile” de coches 
como el que probaste en la misión. Cuanto mayor sea 
la cantidad que apuestes, mayor será la dificultad., 
pero nosotros te recomendamos que apuestes siem- 
pre el máximo, ya que a menos que seas muy torpe, 


resulta bastante facilito. No obstante, por si no sabes 
como se te da este tipo de minijuegos, mejor salva la 
partida antes.. 

73 APUESTAS 
EN LAS CARRERAS 
DE CABALLOS 

En la casa de apuestas de Dowtown Los Santos (indi- 
cada en el mapa con un símbolo de un caballo), se 
apuesta en carreras de caballos. Elige uno en función 
de cómo están las apuestas previas. Claro está, si 
apuestas por un caballo con menos posibilidades pue- 
des ganar más dinero, pero el riesgo es mayor Para 
aumentar tu suerte en este tipo de juegos, puedes 
buscar las 50 Herraduras escondidas en Las Venturas 
(la última ciudad del juego, de la que daremos cumpli- 
da cuenta el mes que viene). 




LARGE ACRES 
Neutered Nik 
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Gypsy's Cat 


Ring of Fire 


Hot Pont* 


• Sulocc. Atrftt « a » ► 


• Apuestas en las carreras 1 . La apuesta máxi- 
ma es de 10.000 dólares. Podemos ganar mucha "pasta”... 



LARGE ACRES 

2000m 

Tu caballo; ■ Flnger» and Tops 


• Apuestas en las carreras 2 . Una vez comienza 

la carrera, la suerte es nuestra única aliada para ganar. 












8. DESVALIJANDO PISOS 

El tipo de misiones R3 más novedosas de GTA San Andreas son en las que desvalijamos pisos. Sólo podemos cometer 
estos delitos con un determinado camión de carga, y a partir de las 20:00. Son misiones en las que predomina el sigilo. 



• UBSVdlljdrlUO. Nos hacemos con 
objetos como teles, videos, consolas... 


La técnica para desvalijar pisos la aprendes en la mi- 
sión Home Invasión (antes no puedes practicar este 
tipo de delitos). Para llevarla a la práctica, debes con- 
ducir de noche una furgoneta negra de transporte co- 
mo la de la misión (siempre hay una muy cerca del 
gimnasio en Los Santos, en una urbanización de pisos 
azules). Para poder activar esta misión, espera a las 


20:00, cuando empieza a anochecer (antes es imposi- 
ble). Al pulsar R3, en las casas en las que puedes en- 
trar aparece una marca amarilla (un triángulo inverti- 
do) cerca de la puerta. Lo mejor que puedes hacer es 
coger el camión un poco antes y rondar por un barrio 
con casas particulares y, en cuanto den las 20:00, pul- 
sar R3. Desde este momento, tendrás 8 minutos (8 


horas en el juego) para desvalijar todas las casas que 
puedas. Lo mejor es que entres agachado (pulsando 
L3) y andes muy despacio y con extremo cuidado, vigi- 
lando siempre que no se llene la barra de ruido para 
no despertar a los habitantes de la casa, y así ir reti- 
rando las pertenencias valiosas (televisiones, vídeos, 
etc.), con tal sólo pulsar A. 


9. EL SIGILO. UNA NUEVA TÉCNICA CRIMINAL 

Con el enorme número de habilidades que exhibe, CJ tenía que ser experto en tácticas de sigilo. Deslizarse tras la espalda de 
los enemigos y eliminarlos rápidamente y en silencio será una de las técnicas fundamentales en algunas misiones. 




* Rápido y IgIbI. Manejando el cuchillo acabamos en 
el enemigo sin que se entere ningún personaje cercano. 


• Avanza con cuidado . Andar agachado y lenta- 
mente es fundamental para que no nos oigan los enemigos. 
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• Protegido en las sombras. La oscuridad y u* 

elementos del escenario sirven para que no nos vean. 


En la misión "Madd Dogys Rhymes” descubrimos las 
habilidades de CJ para infiltrarse en silencio y acabar 
con sus enemigos por la espalda A partir de ese mo- 
mento, podemos utilizarlas en cualquier punto del jue- 
go. Agachándonos con R3, podemos acercarnos por la 
espalda a los enemigos, apuntarles con R1 y pulsar • 
para acabar con ellos por la espalda 


Además, en las zonas interiores también disponemos 
de un radar en la parte inferior izquierda de la panta- 
lla que nos indica en forma de flechas rojas la posi- 
ción de los enemigos y la dirección en la que miran, 
para que sea más fácil pillarlos por sorpresa. 

La última técnica que usamos para que no nos vean 
los enemigos es ocultar nos en las sombras. Tras su- 


perar la mencionada misión, podemos usar la táctica 
sigilosa en cualquier momento, pero el cuchillo y la 
pistola con silenciador son las únicas armas con las 
que eliminarás a los enemigos en silencio y al instan- 
te No lo olvides, porque puede serte útil a la hora de 
dejar atrás a los polis. Si tienes que elegir, quédate 
mejor con el cuchillo. 









10 MINIJUEGOS 

Además de los minijuegos de apuestas, en Los Santos también podemos disfrutar de otros en los que no nos jugamos dinero, 
pero sí que sirven para pasar un rato bastante divertido. Aquí tienes algunos de los más significativos. 



• Juega a videojuegos . En las 

máquinas arcade o en la consola de CJ. 
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" MddldCc) Gl bdlÓn. CJ también 
hace malabarismos y hasta mates. 


10.1 VIDEOJUEGOS 

Cari encontrará varias máquinas de videojuegos en 
los que echar una partidita. En la consola de su casa 
podrá disfrutar del "matamarcianos” TheyCrawled 
from Uranus. En el bar cercano, The Green Bottle, hay 
dos recreativas, Let 's Get Ready to Rumble, en la que 
manejamos a una abeja que recoge flores, y otro 
"matamarcianos”, Go Go Space MonKey. Y en el 24/7 
de Little México, hay otra máquina de They Crawled 
from Uranus y un tercer "matamarcianos”, Duality. 


10.2 BALONCESTO 

En las canchas de baloncesto de la ciudad en las que 
veas un balón, podrás echarte unos “tiritos” si te 
acercas y pulsas ▲. Una marca roja te indicará la po- 
sición desde la que debes tirar, cada vez más alejada 
Mantón pulsado ti para que Cari salte y suéltalo en el 
punto más alto del salto para que tire. Empiezas con 
un minuto de tiempo, pero cada vez que metes un tiro 
ganas cinco segundos. A medida que los tiros son más 
difíciles, aumenta su puntuación. Ah, y no hace falta 


que te coloques en el centro de cada marca roja para 
tirar, con que la toques ligeramente el tiro será válido. 
Unas curiosidades más: si pulsas ■, Cari hará rodar 
el balón por sus hombros, y si pulsas círculo, lo hará 
girar sobre su dedo. Por último, prueba a correr hacia 
la canasta y pulsar ti cuando estés cerca para hacer 
un mate También puedes encontrar una canasta en 
más sitios, como en la casa de CJ, en el porche de la 
casa de su hermano Sweet o en el parque, por ejem- 
plo Estando tan cerca, no tienes excusa para no pro- 
bar tu habilidad con el balón. 


11. EL RESPETO 


En las peligrosas calles de Los Santos, el respeto lo es todo. Cuanto más cuidemos esta 
banda podremos controlar y más poderosos seremos a la hora de enfrentarnos contra 


El respeto es una característica fundamental si quie- 
res "conquistar” las calles de Los Santos. Cuanto más 
nivel de respeto tengas, más hombres de tu banda te 
seguirán con sus armas dispuestos a ayudarte en los 


tiroteos de las guerras de bandas. Sólo superando las 
guerras de bandas podrás conquistar territorios, una 
de las mejores formas de ingresar “pasta” en la cui- 
dad de Los Santos. El respeto se obtiene de muy diver- 


característica, más hombres de nuestra 
los pandilleros rivales... 

sas formas, que pasamos a detallar a continuación. 
Cumpliendo las misiones que te ofrecen los miembros 
de tu banda (36%), controlando territorios (6%), te- 
niendo dinero (6%), poniéndote “cachas” en el gimna- 




$ 


Wr 


Pj»' I7HI 

«Wfl 


I 


■ Maneja "pasta' • Manejar grandes cantidades de 

"pasta” también es motivo de respeto. Así que ya sabes... 










• Respeto por encima del 20% = 

Puedes reclutar 4 miembros de tu banda 

• Respeto por encima del 40% = 

Puedes reclutar 5 miembros de tu banda 

• Respeto por encima del 6096 = 

Puedes reclutar 6 miembros de tu banda 

• Respeto por encima del 8096 = 

Puedes reclutar 7 miembros de tu banda. 


sio (496), "triunfando” con las mujeres (496) y vistien- 
do la ropa adecuada, llevando siempre en ella el color 
verde de tu banda (496). 


• Bonifícadores. Al porcentaje anterior hay 
que sumar una serie de situaciones, que cuando 
se produzcan harán subir tu nivel de respeto: 
•Tomas posesión de un territorio (+3096) 

• Eliminas a un miembro de una banda rival (+0,596) 

• Eliminas a un traficante de droga (+0,00596) 


• Penalizadores. Son aquellas situaciones que, 
cuando se producen, te hacen perder algo de respeto: 

• Pierdes el control de un territorio (-396) 

• Cae un miembro de tu banda (-296) 

• Eliminas a un miembro de tu banda (-0,00596) 


Como ves, la mejor forma de obtener respeto es con- 
quistando territorios (además de cumplir las misiones 
que te encarguen los de tu banda). Para conquistarlos, 
lo mejor es que vayas acompañado de otros miembros 
de tu banda. El número de aliados que podrás "reclu- 
tar” para ayudarte en los tiroteos depende precisa- 


mente de tu nivel de respeto. Cuanto más te respeten 
en tu banda, mayor será el número de hombres que te 
seguirá en la batalla, hasta un máximo de siete: 


• Respeto por encima del 196 = 

Puedes reclutar 2 miembros de tu banda 

• Respeto por encima del 1096 = 

Puedes reclutar 3 miembros de tu banda 




HUT tNCl A 

REPETICIONES 






• Ponte "cachas' . Además de Musculatura y Resis- 
tencia, "machacándote” en el gimnasio lograrás respeto. 
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• Elimina enemigos. 

Eliminar a 

| los pandilleros enemigos sube el respeto. | 


12. 6UERRAS DE BANDAS 

Si eres capaz de hacerte respetar entre los miembros de tu banda, ellos te seguirán a la batalla y te ayudarán a conquistar 
los territorios rivales. Cuantas más zonas puedas conquistar y mantener bajo tu control, más dinero podrás "manejar". 


A partir de que cumplas la misión llamada "Dober- 
man” (que te encarga tu hermano Sweet), podras pro- 
vocar las llamadas guerras de bandas. El objetivo de 
estas "guerras” es asumir el control de los territorios 


de las bandas enemigas, para así aumentar tu respeto 
y tus ingresos. A partir de ese momento, verás en el 
mapa que los distintos terntorios están inarcados con 
una serie de colores Las zonas verdes son las que 


"pertenecen” a tu banda, los Grove Street, mientras 
que el resto de los territorios que están marcados con 
otros colores están bajo el control de bandas enemi- 
gas. Mucho ojo cuando entres en zonas enemigas... 




• Reclutar aliados . Apúntales y 

pulsa t en la cruceta para reclutarlos. 
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■ Defiende tu territorio. Llega lo más deprisa que 

puedas a la zona atacada y acaba con los enemigos rápido. 


12.2 A 

TERRI 


ENEM GOS 


ACANDO 

’ORIOS 


RECLUTANDO A 
"HERMANOS" 
GROVE STREET 

Para provocar una guerra de bandas, basta con que 
entres en un territorio enemigo y elimines a unos 
cuanto pandilleros rivales (normalmente es suficiente 
con tres). Pero antes de llegar, asegúrate de llevar 
contigo un buen arsenal (cómpralo o consíguelo de 
una forma menos “legal”) y de que te acompañen al- 
gunos miembros de tu banda, ya que serán un buen 
apoyo durante los tiroteos. El número de aliados que 
puedes reclutar depende del nivel de respeto que ten- 
gas (si quieres saber todos los detalles, mira en el 
apartado anterior). Para reclutarlos, basta con que 
les apuntes y pulses t en la cruceta de tu Dual Shock 
2. Una vez reclutado el número máximo de hombres 
posibles, puedes darles 2 sencillas órdenes: pulsa t 
en la cruceta para que te sigan y f si quieres que 
mantengan su posición actual. Estás ordenes puedes 
darlas en cualquier momento (incluidos los tiroteos). 
Ten cuidado de no alejarte mucho de ellos o los perde- 
rás de vista. Por ello, lo mejor si tienes que hacer con 
ellos un desplazamiento es ir en un vehículo (elige el 
modelo en función del número de pandilleros que va- 
yan contigo, no vayas a pretender subir a tres en una 
moto), ya que además al llegar podrás empezar el ti- 
roteo desde el vehículo, lo que te dará una ligera ven- 
taja al principio. 


Una vez que hayas llegado a un territorio enemigo, 
tendrás que buscar y eliminar a algunos miembros de 
esa banda enemiga (normalmente con tres ya es bas- 
tante). Empezará así una guerra de bandas. Para su- 
perarla, tendrás que resistir el ataque de los enemi- 
gos, que vendrán en tres oleadas. En la primera 
oleada, vendrán pocos enemigos y “sólo” decente- 
mente armados. En la segunda el número irá aumen- 
tando, al igual que su potencia de fuego. Y la tercera 
será la más difícil, ya que serán más enemigos y mu- 
chos de ellos portando temibles AK-47. Durante las 
oleadas, no pierdas de vista el mapa, ya que así po- 
drás saber cuántos enemigos te atacan y por dónde 
vienen, y buscar así la posición más ventajosa 
Entre oleada y oleada, tendrás un breve periodo de 
descanso. Aprovéchalo para recoger rápidamente las 
armas y el dinero que hayan dejado los enemigos caí- 
dos. Además, estáte atento porque durante las gue- 
rras de bandas suelen aparecer por la zona chalecos 
antibalas y corazones que te pueden venir muy bien 
en caso de apuro 

Si te eliminan durante la guerra, el territorio seguirá 
en manos de la banda correspondiente, al igual que si 
huyes de la “zona de guerra”. Si sobrevives a las tres 
oleadas de enemigos, el barrio es tuyo. Por cada ba- 


rrio obtenido, subirá tu nivel de respeto y la cantidad 
de pasta, que puedes “cobrar” en la puerta de la casa 
de los Johnson. El barrio conquistado aparecerá en 
verde en el mapa y ahora en esa zona verás “pasean- 
do” a los de tu banda en vez de a los hostiles miem- 
bros de pandillas enemigas. 


12.3 DEFENDIENDO 
TU TERRITORIO 

Pero ten mucho cuidado, ya que igual que tú puedes 
atacar los territorios de los “gangs” enemigos, ellos 
también pueden atacar los tuyos. Cuando esto se pro- 
duzca, recibirás el mensaje “¡Están atacando nuestro 
barrio!” en la parte superior izquierda de la pantalla. Si 
entonces miras el mapa, verás la zona atacada parpa- 
deando en rojo y un icono morado que marca dónde se 
localiza el foco del ataque. Entonces tendrás que ir pa- 
ra allá a defender tu territorio (si llegas tarde o no res- 
pondes a este ataque perderás respeto y el territorio 
en cuestión). La mejor manera de afrontar el ataque es 
llegar a toda velocidad con un coche y llevarte a cuan- 
tos enemigos puedas por delante (también puedes re- 
clutar aliados). Ellos dispararán al vehículo para hacer- 
lo explotar, así que ten cuidado y bájate del coche 
antes de que esto ocurra. Busca un lugar con una bue- 
na cobertura y empieza a disparar, pues tendrás que 
eliminarlos a todos para que ese territorio siga siendo 
tuyo Afortunadamente aquí no hay tres oleadas de 
enemigos. Acaba con todos los que haya y ya está 


¡ütón ei«ondo ñutiré 
bario) 




• ¡Nos atacan! Cuando alguno de nuestros territorios 
sea atacado, recibiremos el correspondiente mensaje. 








a LAS PROPIEDADES 

Una de las señales de que CJ va ascendiendo en el mundo criminal es comprarse nuevas propiedades. Son bastante caras, 
pero nos proporcionan nuevos puntos para guardar la partida, y garajes en los que podemos conservar nuestros coches. 


13.1 PISOS FRANCOS 

Desde el comienzo del juego, CJ es propietario de un 
Piso Franco: la casa de su madre en Ganton que, en- 
tre otras cosas, es el único punto en el que podemos 
guardar las partidas al principio. Pero, según vaya as- 
cendiendo en el escalafón criminal y ganando "pasta", 
CJ podrá ir adquiriendo las propiedades que en el ma- 
pa aparezcan marcadas con una casa de color verde. 
Para ello, tienes que ir hasta ellas, colocarte sobre la 
cifra con el icono verde y pulsar L1 para comprarlas 
(si dispone del dinero necesario, claro esta). En un 
primer momento, sólo habrá unas pocas disponibles, 
y tendremos que superar misiones concretas para ir 
desbloqueando más. Estas propiedades serán nues- 
tros nuevos pisos francos, y en ellas podremos grabar 
la partida. Además, todas tienen un ropero en el que 
dispondremos de toda la ropa que vayamos compran- 
do a lo largo del juego. Y muchas tienen garaje, en el 
que se pueden guardar uno o varios vehículos para 
asegurarnos que los encontramos dentro la próxima 
vez que vayamos. Además, si los vehículos entran da- 
ñados, tras salvar la partida podemos volver al garaje 
y encontrarlos impolutos. Es la manera de recuperar 
nuestros vehículos favoritos sin tener que ir a buscar- 
los lejísimos... También podremos disfrutar de mini- 
juegos si nuestro piso tiene una consola junto a la TV. 

PROPIEDADES 
LOS SANTOS 
Y EL CAMPO 

Esta es la lista de propiedades que puedes comprar 
en Los Santos y el campo 

1. Casa de los Johnson en Ganton. Gratis. Con garaje 

2. Casa en Verdant Bluffs. 10.000 dólares. Sin garaje 



• A precio de mercado . En la entrada de los edifi- 
cios se indica la cantidad que hay que pagar por ellos. 
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• Disquetes para salvar. Hay «no en cada piso 

franco. Es útil tener varios distribuidos por el mapeado. 


3. Casa en Willowfield. 10.000 dólares. Sin garaje. 

4. Casa en Jefferson. 10.000 dólares. Sin garaje 

5. Piso en Verona Beach. 10.000 dólares. Sin garaje 

6. Chalet en Mullholland 120.000 dolares. Con garaje 

7. Casa en Santa María Beach. 30.000 dólares. Tam- 
bién tiene garaje. 

Las siguientes propiedades sólo puedes comprarlas 
tras superar las misión Green Sabré: 
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• Pb T 3 todos loS yUStOS. Paseamos por el interior 
de casa piso franco, y cada uno es distinto al del resto. 



8. Zona de guardado de Angel P¡ne. La consigues 
automáticamente tras la misión Green Sabré. 

9. Casa en Angel Pine. 20.000 dólares. Sin garaje 

10 Granja en Wheatstone. 100000 dólares. Sin garaje 
11. Casa en Dillimore. 40.000 dólares. Con garaje. 

12 Apartamento en Blueberry. 10 000 dólares 
En esta ocasión no incluye garaje. 

13. Casa en Palomino Creek. 35.000 dólares 
También tiene garaje 
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RYDER KENDL 

JOHNSON 


CARL SWEET BIG 
JOHNSON JOHNSON SMOKE 


Es el ‘'pasado” del grupo, un tipo 
que se tiene por genio sin haber 
acabado siquiera los estudios bá- 
sicos. Su principal afición es 
"chinchar” a CJ mientras que es- 
tá al volante ... y echar "humo” las 
24 horas del día Es uno de los 
personajes más graciosetes que 
conocerás en Los Santos, pero 
ojo, no te confíes demasiado, que 
puede esconder algún secreto 
más que desagradable. 


Es el hermano mayor de Cari, y 
uno de los muchos que piensa 
que CJ es el culpable de la muer- 
te de su hermano pequeño Tam- 
poco le gustó que desapareciera 
de la ciudad, y le dejara colgado 
con la responsabilidad de dirigir 
la banda, pero con su regreso, se 
abre una puerta para la reconci- 
liación, y una nueva y prometedo- 
ra etapa para la banda 


Es el protagonista de la aventura, 
y miembro de los Orange Grove 
Families Abandonó Los Santos, 
su ciudad natal y su vida en la 
banda al ser culpado del asesina- 
to de su hermano pequeño Se re- 
fugió en Liberty City, la ciudad de 
GTAIIl donde ha pasado los últi- 
mos cinco años de su vida. Ahora, 
regresa a Los Santos para acudir 
al funeral de su madre 


Un tipo grande y corpulento, ami- 
go de la infancia de Sweet John- 
son y miembro de los Orange 
Groove Families desde su funda- 
ción. Le pierde su estomago, y 
pese a estar un poquito “fondón” 
es uno de los mejores aliados que 
puede tener CJ a la hora de dis- 
parar pero no le pidas que co- 
rra Y verle chapurrear en español 
te arrancará más de una risa 


Es la hermana de Cari y Sweet La 
mejor forma de definirla es “puro 
temperamento” No la lleves la 
contraria o tendrás problemas y 
no se te ocurra decirla un piropo 
malsonante porque tendrás más 
problemas. Tiene ojo para los ne- 
gocios, y bien avanzada la aventu- 
ra, se encargará de mejorar las 
cuentas de la familia Johnson re- 
alizando "inversiones” 




En un estado tan grande como San Andreas, cualquier 
persona puede requerir tu ayuda para solucionar 
algunos problemillas cotidianos. Si les ayudas, tu 
prestigio y tu cartera irán engordando, pero claro... 
antes de todo eso, lo mejor que puedes hacer es 
conocer un poco más a fondo a todas aquellas personas 
que van a requerir tus servicios. Aquí tienes a los 
principales protagonistas de Los 5antos y el campo... 





1' ' 

iTctH 


J * «SL- — pH 



OG LOC OFICIAL CATALINA 


CESAR 

VIALPANDO 

El líder moral de la banda Los Ba- 
rrios Aztecas es un mexicano de 
pura cepa, un tipo integro que 
siempre cumple su palabra Su 
relación con Kendl provoca al 
principio tiranteces con CJ, pero 
pronto vera que se trata de un tío 
legal y que se puede contar con el 
para los negocios, llegando a con- 
vertirse en uno de los mejores 
amigos del protagonista 


Es uno de los miembros más anti- 
guos de los Orange Grove, pero 
ha decidido dejar la banda al salir 
de la cárcel para triunfar en el 
mundo de la música con un es- 
tilo un tanto peculiar. Sin duda, es 
uno de los personajes más diver- 
tidos v alocados de todo el juego, 
y te propondrá algunas de las mi- 
siones más hilarantes de esta pri- 
mera parte de la aventura Tam- 
poco pierdas de vista sus rimas 
jjno tienen precio!! 


TENPENNY 

Policía corrupto hasta la médula, 
que extorsionara, robará y fasti- 
diará a CJ todas las veces que 
pueda a lo largo de la aventura 
Nos encargará siempre asuntos 
turbios, relacionados muchas ve- 
ces con la sucia tarea de limpiar 
su imagen policial, ya sea liqui- 
dando testigos o inculpando a 
inocentes. Es un ‘pieza” de mu- 
cho cuidado 


Si algo define a esta explosiva la- 
tina es... desequilibrada, loca y 
tarada Es una “amante” de lo 
ajeno, y te invitara a que la acom- 
pañes en sus robos por gasoline- 
ras, bancos y pequeños comer- 
cios. No te asustes si te grita 
como una "posesa” y te saca una 
pistola y te la pone en la cara es 
la forma que tiene de decir “te 
quiero” Así es ella, un torbellino 
de emociones 


THE 

TRUTH 

El personaje "exótico” que falta- 
ba Es un "pacifista” totalmente 
pasado de rosca, que cree en la 
existencia de un gobierno mane- 
jado por alienígenas y conspira- 
ciones mundiales Sus charlas du- 
rante los largos viajes por el 
campo te provocarán más de una 
carcajada, y te propondrá algunas 
de las misiones más originales y 
divertidas de todo el juego 
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AVISPA COUNTRY CUJI 


San Andreas es el nombre 
de un gigantesco estado en 
el que encontrarás tres 
ciudades, unos cuantos 
kilómetros cuadrados de 
campo y desierto... y puede 
que alguna otra sorpresa 
que desvelaremos el mes 
que viene... En cualquier 
caso, para que no os 
perdáis detalle del estado, 
aquí os dejamos el mapa 
completo con los 
principales puntos que no 
debéis dejar de visitar. 


POSTE» VAiirr 


“THE FARM* 1 
CULT LOCATION 


BEACON 

HIU. 


FLINTi 

INTER SECTION 


LEAFY 

HOLIOW 


SHAOY CREEKS 




SOBEU 
RAIL YARD 


PÍIGRIM 


ROYALE 

CASINO 


THE CAMEl'S TOE 


SWAN 


FALLO W BRIDGE 


San ladrea* Sound 


VtAMPTON 

BARNS 


hankypanky 

POINT 


PALOMINO 


FMcr\ 

Laqoon 


DOWMTOVVN 
IOS SANTOS 


SANTA 'MARIA BEACH 


PLAYA 

DEL 

SEVILLE 


VERDANT 

BLUFFS 


IOS SANTOS 
INTERNATIONAL AIRPORT 


Lugares 
de interés 


O Piso franco 
O Hospital 
O Comisaría 
© Tienda de bombas 
O Armería 
(5 Pay'n'Spray 
£ Tuning para coches 
© Locales de apuestas 
© Tienda de tatuajes 
ID Barbería 
(P Gimnasio 
© Bares / Clubs 
© Estación de tren 
24/7 


Restaurantes 
y Tiendas 

© Burguer Shot 
© Well Stacked 
© Cluckin ' Bell 
O Binco 
© Didier Sachs 
© Prolaps 
© SubUrban 
© Victim 
© Zip 
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Bienvenido a la ciudad natal de CJ, una 
calurosa urbe repleta de lugares 
curiosos, como puedan ser una zona de 
tiendas para ricos, los suburbios, la 
zona residencial donde viven las 
estrellas del cine y la música o unas 
soleadas playas para darte un 
chapuzón cuando el calor aprieta... 




00. Prólogo 

C uando tengas el control del personaje, sube en la 
bicicleta que está apoyada en la pared (01) y sigue 
las instrucciones que aparecerán en pantalla. Una vez 
aprendas a distribuir el peso en la bici y a realizar caba- 
llitos y saltos ( 02 ), avanza hasta la marca “CJ” en el 
mapa. Cuando estés cerca verás una marca roja en el 
suelo: entra en ella y saltará una escena de video... 
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01. Red Smoke 


M 


1CJ, (ompoflerot tes... tsiót bien, tío? 


D urante el vídeo conocerás a Big 
Smoke (01) y a Sweet y Kendl 
( 02 ), los hermanos de CJ. Parece que 
toda la familia está en el cementerio. 

CJ montará en el coche con Big Smoke 
y se dirigirá al entierro de su madre 
En la siguiente escena veremos la bien- 
venida que le dan a Cari... parece que 
las cosas no han mejorado mucho en 
estos últimos años. Recuperarás el 
control del personaje al ser atacados 
por los Bailas, una banda rival de los 
Grove Street Family. 

Avanza hasta una de las bicicletas que 
se encuentran en la pared del edificio 
de enfrente ( 03 ) y sigue a los miem- 
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bros de tu pandilla. Procura no perder- 
los de vista y mantente alejado del co- 
che de los Bailas. Al llegar a un punto 
en la persecución, el grupo se separará 
( 04 ), sigue en esta ocasión a Ryder 
hasta el barrio de los Grove Street Fa- 
mily. Pisa la marca roja en la calle y da- 
rá por terminada la misión. 

NOTA. Ahora podrás salvar la partida 
entre misión y misión en la casa de CJ. 
Date una vuelta por la casa: encontra- 
rás un armario para cambiarte de ropa 
(cuando la tengas), una consola para 
jugar a los marcianitos, una cámara de 
fotos... A medida que vayas cogiendo 


Marcianitos y maquinitas. 


En algunas de las casas 
que vayas adquiriendo y 
en varios locales podrás 
disfrutar de un minijuego. 
Simplemente, acércate a 
la consola o máquina y po- 
drás echar una partidita a 
un juego de marcianitos 
de la "época”. 


ciertos objetos (como el spray) apare- 
cerán automáticamente en el cuarto. 
Salva la partida y sal de nuevo al vecin- 
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dario; al hacerlo recibirás una llamada 
de teléfono; contesta con L1 y dirígete 
hacia la casa de Ryder, la R en el mapa. 


02. Ryder El orden de las misiones 


A l entrar en la casa de Ryder ob- 
servarás una nueva escena de ví- 
deo. De nuevo con el control de CJ, su- 
be al coche (01) y conduce hasta la 
marca amarilla en el mapa para llegar a 


la barbería ( 02 ). Ahora podrás cortar- 
te el pelo, afeitarte... es decir, podrás 
cambiar el look de CJ siempre y cuando 
tengas el dinero suficiente para pagar 
al barbero. Cuando decidas el corte de » 
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De ahora en adelante, 
tendrás cierta libertad 
para escoger el orden en 
qué quieres realizar las 
misiones. Cuántos más 
personajes conozcas, 
mas posibilidades abier- 
tas tendrás, y más posi- 
bilidades para elegir. 

Nosotros, para facilitar 
las cosas, vamos a orga- 
nizarías por personajes, 
pero recuerda un detalle 
para acceder a las últimas misiones de un determinado personaje primero 
debes superar todas las anteriores, o incluso puede que primero tengas 
que acabar los trabajitos de otros personajes 
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» pelo que quieres llevar (03), sal de 
nuevo a la calle y el respeto de Cari 
aumentará. 

Una vez en la calle, Ryder te propondrá 
comer algo en la pizzería de enfrente. 
Cruza la calle y entra en el garito; verás 
una señal en el mostrador. Acércate y 
pide el menú que prefieras pulsando iz- 
quierda o derecha con la cruceta. Cuan- 


do estés en plena comida, Ryder apare- 
cerá para atracar al dependiente (04). 
El intento de robo fallará, de modo que 
monta con Ryder en el coche y llévalo 
hasta su casa para terminar la misión. 
Al aumentar tu respeto aparecerá una 
nueva marca en el mapa: "S”. Se trata 
de las misiones que tendrás que hacer 
con Sweet, el hermano de Cari. 



03. Sweet 01: Tatjgintj up Turf \ Rec.: 200 5 / RESPETO + j 
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niobrar tranquilo. Tras deshacerte de 
los miembros de los Bailas, pinta sobre 
este segundo graffiti (05). Acto segui- 
do, aparecerá una nueva señal en el 
mapa, indicando la ubicación de otra 
pintada. Acércate hasta ella y te indica- 
rán cómo llegar a las zonas superiores, 
subiéndote a cajas y agarrándote a sa- 
lientes (pulsando ■ una y dos veces 
respectivamente) y cómo distinguir los 
puntos en el mapa. Trepa la valla metá- 
lica (06) y avanza por el callejón hasta 
llegar a otra valla. Salta al otro lado y 
sube en el muro que encontrarás a la 
izquierda para llegar fácilmente al teja- 
do del edificio. Una vez arriba, pinta so- 
bre el tercer graffiti y acto seguido sal- 
ta hacia la calle para llegar fácilmente 
al coche donde te espera Sweet. Por úl- 
timo sube al coche y lleva a Sweet has- 
ta el barrio para que concluya la misión 
con éxito. 


mismas páginas te indicamos donde 
están las 100 pintadas. 

Cuando hayas pintado sobre estas dos 
señales, sube de nuevo en el coche y 
llega hasta la nueva señal amarilla en 
el mapa. Ahora entrarás en el territorio 
de los Bailas. Aquí tendrás que tapar 
X otros tres graffitis (03). El pn- 
CSw mero lo encontrarás fácil- 
mente por los alrede- 
Zj]^*** dores; cuando te dirijas al 
By segundo, te enseñarán a utilizar 
^ el spray como arma (04). Deshaz- 
la te de los dos pandilleros que están al 
& lado del graffiti teniendo mucho 
cuidado con la policía 
que vigila la zona. 
w\ Si te descubren, 

■I da una vuelta 

ni para despis- 


tarlos y que 
te dejen ma- 


QRAFFIi. 

3 Djníüu 


A vanza hasta la señal "S” en el ma- 
pa para dar comienzo con las mi- 
siones de Sweet, el hermano de CJ. 

Tras la escena de vídeo (01), monta en 
el coche con Sweet ( 02 ) y avanza has- 
ta la señal amarilla marcada en el ma- 
pa. al llegar al lugar indicado, deja el 
coche en la señal roja en la calle para 
ver otra corta escena de vídeo; parece 
ser que la banda rival se ha dedicado a 
dejar su "huella” en tu territorio y de- 
bes demostrar quién manda en la zona 
pintando encima. Tras la demostración 
de Sweet, utiliza el Spray en los otros 
dos graffitis que aparecen marcados en 
el mapa como puntos de color verde. Al 
llegar hasta ellos enfoca con R1 el graf- 
fiti a tapar y después pulsa •. Cuando 
tapes el primer graffiti, una señal nos 
informará de que hay un total de 100 
repartidos por toda la ciudad. Tranquilo, 
que un poco más adelante, en estas 



na 




02 : Cleamng Ihe Hood 

\ Recompensa: RESPETO *j 


04 . Sweel 

R eúnete con Ryder y sube al coche 
que hay frente a la casa. Conduce 
hasta la marca amarilla (1) en el mapa 
y observa el vídeo (2). De nuevo con el 
control del personaje, elimina al vende- 
dor de crack (3) que aparece señalado 


en el mapa con un punto rojo. Cuando 
le hayas eliminado, una escena de ví- 
deo te indicará que tendrás que ir a su 
casa (4) a seguir con la "limpieza”; re- 
coge antes el bate de béisbol que te in- 
dica Ryder (5). Avanza hasta la guarida 


de los traficantes y elimina a toda la 
"gentualla” que encontrarás en el inte- 
rior (6). Al hacerlo, regresa al barrio y 
dará por concluida la misión. 



05 . Sweet 



Drive-Thru 





T ras la escena de vídeo, conduce 
hasta el punto amarillo marcado 
en el mapa (el Restaurante). Tienes que 
comer para reponer fuerzas... lo que no 
sabemos es si os dejarán tomar a gus- 
to el primer bocado. Persigue al coche 
de la banda contraria (01) mientras el 
resto de la banda dispara sin parar 
(02), cuando el coche de los Balas es- 
té en llamas, sepárate un poco para 


\ Rec.: 200 $ / RESPETO 


Blindaje... 
¡¡gratis!! 

Si quieres conseguir en cual- 
quier momento del juego un 
chaleco antibalas y una metra- 
lleta de forma totalmente gra- 
tuita, lo único que tienes que 
hacer es, según sales de la ca- 
sa de CJ, avanzar todo recto 
hacia la derecha, bordeando 
las casas que sean necesarias. 
Llegarás al cauce de un río se- 
co (asfaltado). Debajo de los 
puentes más cercanos encon- 
trarás ambos objetos. 


que no te pille la explosión (03). Si al- 
gún miembro de la banda enemiga ha 
escapado de la explosión, aparecerá 
como un punto rojo en el mapa; deshaz- 
te de ellos (04) y conduce el coche 
hasta la casa de Sweet. Una vez dejes 
al hermano de Cari en su casa, tendrás 
que llevar a Big Smoke a la suya. Tran- 
quilo porque no tiene pérdida; de nue- 
vo verás la famosa señal en el mapa. 












» Al finalizar la misión y bajes del coche, 
Cari recibirá una llamada de Sweet en 
la que, a grandes rasgos, le llama "tiri- 
llas”, endeble, poca cosa... La charla 
termina con Sweet recomendándote 
que vayas al gimnasio ( 05 ), donde po- 
drás sacar algo de musculatura con un 
poco de ejercicio... Por supuesto, que 
no se te pase por alto contestar pulsan- 


do Ll. De ahora en adelante, el gimna- 
sio aparecerá marcado en el mapa con 
un ¡cono de una pesa roja. Que vayas o 
no depende de ti, como en la vida real, 
pero es muy importante para superar 
ciertas misiones, así que dedica buena 
parte de tu tiempo "libre” a practicar 
en los aparatos ( 06 ), que seguro que 
más adelante nos lo agradecerás. 




Ponte en forma en el gimnasio 


En cualquier momento del juego podrás ver el 
estado de tu personaje si pulsas Ll. Aparecerá un 
recuadro en la esquina inferior izquierda donde 
veras el nivel que están alcanzando las caracte- 
rísticas básicas de nuestro personaje: musculatu- 
ra, resistencia. Para subir algunos de estos as- 
pectos tendrás que trabajar a fondo en los 
aparatos del gimnasio. Eso sí. ten en cuenta que 
sólo podrás realizar una cantidad determinada 
de ejercicio al día, de modo que cuando llegues 
a ese tope no te dejarán seguir practicando Para 
mejorar tu forma física lo más rápido posible haz 
lo siguiente una vez llegues al límite diario en el 
gimnasio, regresa a casa de Cari y salva la partí- 
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da dos o tres veces. De este modo pasarán seis 
horas en el juego cada vez que salves y podrás 
volver al gimnasio. Es especialmente importante 
que mejores al principio del juego dos de las ca- 
racterísticas de Cari: la Musculatura y la Resis- 
tencia; para ello puedes utilizar los cuatro apara- 
tos del gimnasio: la cinta, la bicicleta estática, 
las mancuernas y el banco de pesas. En las dos 
primeras tendrás que escoger la velocidad de la 
cinta o la resistencia de la bicicleta y acto segui- 
do machacar el botón * Con cualquiera de estos 
dos aparatos mejoras la Resistencia (lo notarás a 
la hora de correr); si presionas izquierda o dere- 
cha en la cruceta subes y bajas el nivel de estos 


aparatos. Con las pesas mejorarás la Fuerza y 
tendrás que machacar alternativamente los boto- 
nes X y • Asi, cuando alcances un cierto nivel 
de musculatura podrás desafiar al profesor del 
gimnasio (tendrás que presionar izquierda o de- 
recha en la cruceta para aceptar el desafío), si lo 
derrotas, el profesor te enseñará nuevos movi- 
mientos de boxeo. Después, si no te ha quedado 
claro cómo ponerlos en práctica, podrás probar- 
los con el mismo profesor. 

Un último consejo: para bajar el nivel de gordura 
y mejorar otros aspectos de Cari, es recomenda- 
ble que los trayectos que haga Cari de casa al 
gimnasio y del gimnasio a casa sean en bicicleta 


06. Sweet 04: Nines and AKs \ Recomp^sa: RE5PEfo~^| 


A vanza hasta la señal roja frente a 
la casa de Sweet. Una vez veas la 
escena de vídeo, lleva a Big Smoke has- 
ta la casa de Emmet, el proveedor de 
armas de los Grove Street Family. Una 


vez en el coche (01), sigue la marca 
amarilla en el mapa y, como siempre, pi- 
sa la señal roja cuando llegues. Aquí 
aprenderás lo básico a la hora de mane- 
jar una arma de fuego: cómo se dispara 


(02), cambiar de blanco, rodar por el 
suelo ( 03 ), disparar a los depósitos de 
los coches ( 04 )... Sigue las indicacio- 
nes que aparezcan en la pantalla y no 
te resultará complicado. Tras la escena, 


entra de nuevo en el coche y lleva a Big 
Smoke a su casa. Recuerda la ubicación 
de Emmet para conseguir siempre una 
pistola gratis (aparece en el mapa con 
el icono de una pistola). 














De tiendas por San Andreas 


Camina hasta el probador para poder escoger entre los 
distintos tipos de prenda que puedes comprar: torso, 
piernas, calzado, relojes, complementos y gorros. Todo 
lo que compres lo encontrarás posteriormente en los ro- 
peros de todas las casas que compres, incluida la resi- 


dencia inicial. Recuerda que para esta primera misión 
necesitas llevar algo de color verde (puede ser un pa- 
ñuelo). Posteriormente descubrirás otras tiendas en las 
que podrás comprar prendas específicas. Compra ahora 
lo que quieras... pero lleva puesto algo verde. 


Al bajar del coche en la casa de Big 
Smoke recibirás una llamada (05) 
Sweet está enfadado por que no llevas 
los colores de la banda (el verde); aho- 
ra tendrás que ir de compras. La tienda 
Binco está cerca del gimnasio, y la en- 
contrarás con el punto amarillo en el 
mapa. Una vez lleves algo verde supe- 
rarás la misión, y a otra cosa, mariposa. 


T 


07 . Sweet 05: Drive-By í 


Rec.: 500 $ / RESPETO 


C uando terminen de discutir (01), 
monta en el coche (02) y lleva a 
tu banda al territorio de los Bailas. 
Acércate hasta el punto rojo en la calle 
y observa la escena. Los Drive-by son 
tiroteos en marcha, mientras vas mon- 


tado en un coche. El objetivo es cargar- 
te a unos cuantos miembros de la ban- 
da rival sin bajarte del coche. Ninguno 
se espera nuestro ataque (03), así 
que los encontrarás relajados, charlan- 
do alrededor de los coches. Pisa a fon- 


do el acelerador, atropella a los que 
puedas (04) y deja que tus compañe- 
ros de vehículo se encarguen con sus 
armas de los supervivientes (05) 
Procura no detenerte demasiado tiem- 
po, porque si no te convertirás en un » 
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» blanco fácil. Si tienes problemas para 
localizar a los supervivientes pulsa L2 
o R2 para mirar a izquierda o derecha o 
los dos a la vez para mirar hacia atrás 
( 06 ). No olvides recoger el dinero y las 
armas de las víctimas y procura no cho- 
carte mucho, para que no explote el co- 
che con todos dentro... Cuando termi- 
nes los tiroteos, entrarás en un nivel 


de búsqueda de dos estrellas, de modo 
que procura conducir bien para dejar 
atrás a los policías. Llega hasta la señal 
amarilla en el mapa y entrarás en un 
taller Pay & Spray ( 07 ) donde pintarán 
y arreglarán el coche. No cometas nin- 
guna acto delictivo con el coche recién 
pintado y regresa a casa con total tran- 
quilidad sin romper el vehículo. 




08 . Sweel 06: Sweet's Girl 


\ Recompensa: RESPETO^ 


ntes de empezar esta mi- 
sión es recomendable co- 
ger el chaleco antibalas. 
Parece ser que los 
miembros de la 
banda necesi- 
tan la ayuda 
de CJ (01) 
Hazte con un 
coche todo lo 
rápido que 


puedas (02) y avanza hasta la tienda 
de Emmet para recoger armas (si te ha- 
cen falta); si ya la tienes, dirígete di- 
rectamente a ayudar a Sweet, es el 
punto rojo en el mapa, antes de que se 
agote la barra de salud que aparece en 
pantalla. Cárgate a todos los enemigos 
que se encuentran en el exterior de la 
casa ( 03 , 04 ), utiliza el mismo coche 
en el que has venido para protegerte 
de las balas. Cuando dejes limpia la zo- 


na sonará el teléfono; tras la conversa- 
ción, coge un coche que debe tener 
cuatro puertas forzosamente ( 05 ) y 
espera en el lugar indicado en el mapa 
( 06 ). Una vez estén todos contigo, 
conduce hasta la casa de Sweet. Du- 
rante el camino, te perseguirá un coche 
de otra banda ( 07 ). Tranquilo porque 
mientras conduces Sweet se encargará 
de disparar ( 08 ). Cuando llegues al 
barrio, dará por terminada la misión. 










09 . Sweel 07: Cesar Vialpando 


Aquí podrás hacerte con re oa más "urba- 
na", como indica el nombre de la tienda 
sudadera, pantalones de camuflaje... 


T ras la disputa familiar (01) locali- 
za a tu hermana. Monta en el co- 
che y conduce hasta el punto amarillo 
en el mapa ( 02 ) Aquí te darán un co- 
che especial, un Low-Rider, para poder 
entrar en la reunión en la que supues- 
tamente se encuentra Kendl, la herma- 
na de CJ. Una vez tengas el coche po- 
drás modificarlo en el mismo sitio en el 
que te lo dan si entras en el garaje que 
hay justo detrás. Puedes pintarlo, po- 
nerle altavoces, cambiar el paracho- 
ques, etc, si tienes dinero suficiente 
puedes hacer de tu coche un verdadero 
espectáculo móvil. A partir de ahora los 
talleres de modificación de vehículos 
aparecerán en el mapa con un icono en 
forma de llave inglesa. 

Cuando ya tengas el Low-Rider ( 03 ), 
avanza hasta el punto amarillo en el 
mapa para llegar a la reunión. 


Al llegar al lugar uno de los individuos 
te propondrá que participes en el con- 
curso. Esto huele a apuesta. Bien, si 
tienes algo de experiencia en los jue- 
gos de baile de consola, como pueda 
ser Dancing Stage , atrévete a apostar 
el máximo, 1000 dólares. 

La prueba ( 04 ) consiste en pulsar las 
flechas de dirección en el momento jus- 
to. En la parte inferior de la pantalla 
aparecerá una señal en forma de círcu- 
lo; cuando las flechas de dirección pa- 
sen por esa señal ( 05 ), púlsalas con el 
stick izquierdo. Se trata de mover al co- 
che al ritmo de la música. No es nada 


complicado la verdad. Cuando acabe 
la competición conocerás a César Vial- 
pando, el novio de Kendl y descubrirás 
que no es tan mala persona como pen- 
saba el hermano mayor de CJ, Sweet. 
Cuando termine la escena, conduce de 
vuelta a la casa de CJ. Mientras bajas 
del coche recibirás una llamada de Cé- 
sar proponiéndote participar en carre- 
ras ilegales. Como a partir de ahora 
necesitarás un Low-Rider para estas 
carreras, es recomendable que lo guar- 
des en el garaje de tu casa. Y ten en 
cuenta que estas carreras aparecerán 
en el mapa con el icono “CV”. 


A saltar con un Low-Rider! 


Los Low-Rider son vehí- 
culos con la suspensión 
modificada para que sal- 
ten. Si aprietas L3 subirá 
la suspensión, si aprietas 
R3 el coche botara y con 
el stick derecho, el coche 
se inclinará hacia el lado 
que pulses. Así, si das va- 
rios toques hacia abajo, 
harás que salte por la zo- 
na del maletero 
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\ Rec: RESPETO +7 


T ras la llamada de Sweet, descubri- 
rás que la guerra de bandas es in- 
minente, y que debes pasarte por la 
tienda de armas Amu-Nation (01) para 
abastecerte con todo lo que necesites. 


Si te han eliminado hace poco, y no tie- 
nes armas decentes, la visita es casi 
obligada. Cuando estés listo, dirígete 
a Glen Park, el territorio de los Bailas. 
Para distinguirlos, te diremos que lle- 


van prendas moradas. Para iniciar la 
guerra, debes buscar a los miembros 
de los Bailas ( 02 ) en el parque y elimí- 
nalos. Tendrás que resistir 3 oleadas de 
enemigos. En la primera, los enemigos 


Repartidos por el estado de San 
Andreas, encontrarás unos ¡co- 
nos con forma de casa. Se trata 
de guaridas que puedes com- 
prar al avanzar en el juego si 
tienes dinero suficiente. En ellas 
podrás salvar la partida, cam- 
biar de vestuario y otras accio- 
nes que hasta ahora sólo podías 
realizar en la casa de los John- 
son. El precio más barato de 
una vivienda es de 10.000 $, así 
que ahorra antes de comprar. 


Guerra de bandas 


A partir de ahora puedes dedicarte a la conquista 
de Los Santos, es decir, a hacer que todos los ba- 
rrios que aparecen marcados en el mapa de dis- 
tintos colores pasen a ser verdes La forma de 
conquistar es siempre igual; lo primero que de- 
bes hacer es dirigirte a un territorio rival, buscar 
a un grupo de miembros de la banda y atacarles 
Al deshacerte de tres o cuatro un mensaje en la 
pantalla te informará de que la guerra ha comen- 
zado. En total tendrás que resistir el embite de 
tres oleadas de enemigos, cuando los hayas eli- 
minado a todos el barrio sera de los Grove Street 
Families y aparecerá de color verde en el mapa A 
partir de este punto tendrás que vigilar tus ba- 
rrios, ya que en cualquier momento podrán ser 
atacados por las bandas enemigas. 


• No infravalores al enemigo y procura ir con la 
vida al máximo y un chaleco antibalas nuevecito. 

• Procura estar protegido por un coche, una ver- 
ja o un callejón para tener protegida la espalda 

• Según vayas abatiendo las oleadas de enemi- 
gos, recoge las armas y el dinero que dejan 

• Si tienes suficiente respeto, lleva contigo a to- 
dos los miembros de la banda que puedas; por si 
se te ha olvidado como se hace, centra la vista 
con R1 y pulsa i en la cruceta. 

• Entre oleadas, si andas mal de vida, recorre la 
zona, porque es posible que encuentres ítems 
para recuperar vida y chalecos. 


• También puedes darles órdenes a los hombres 
de la banda que te acompañan; si pulsas t en la 
cruceta te seguirán y si das 4 - se quedarán de- 
fendiendo la posición. Para disolver las ‘'tropas” 
mantón pulsada la cruceta i ó 4 

• Cuando ataquen uno de tus territorios acude 
a la llamada, ya que si no puedes perder ese te- 
rritorio y algo de respeto 

• En este momento del juego, dedica cierto 
tiempo a la guerra de bandas para ganar dinero, 
mejorar tus habilidades y aumentar tu respeto 

• Pero tampoco te agobies, porque dentro de 
poco los vas a perder todos 


Consejos para la batalla. 

• Si vas a ir a la guerra de bandas procura tener 
bastantes armas y no ir con una simple pistolita 
Nos referimos a que te equipes con escopetas, 
AK’s, subfusiles, ametralladoras., lo que pilles. 
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tendrás armas blancas, en las dos si- 
guientes, armas de fuego (03). Duran- 
te la pelea procura no salirte del recua- 
dro parpadeante en el mapa, que es el 


territorio en juego, o no podrás con- 
quistar la zona. Un consejo: entre olea- 
da y oleada, mira bien el mapa para ver 
por dónde vienen los enemigos (04) y 


no te pillen por sorpresa. Una vez con- 
troles la zona, saldrá el soplón de una 
de las casas cercanas; deshazte de él 
y dará por finalizada la misión 


Limpiando las calles... 

Si te fijas detenidamente mientras recorres las calles de Los 
Santos, verás que algunos tipos están quietos en la calle, sin 
moverse. Suelen ser de dos tipos: o bien un hombre blanco 
con una sudadera gris con capucha o bien un hombre de co- 
lor con gorrito y camiseta de tirantes. Pues bien, se trata de 
traficantes, y en cuanto te acerques a ellos te ofrecerán sus 
"porquerías”. Como bien sabrás, CJ y los Grove Street están 
en contra de este tipo de actividades; la gracia del asunto 
está en que si sacas un arma de fuego y los liquidas, estos 
indeseables dejarán dos mil dólares en el suelo, que sin duda 
te vendrán la mar de bien para tus "quehaceres” diarios. 




Control de 
aviones 

El control de la aeronaves es 
muy distinto al de cualquier 
otro vehículo. La diferencia ra- 
dica en que nosotros giramos 
el avión, tanto en tierra como 
en aire, con los flaps (esas pe- 
queñas aletas que suben y ba- 
jan en la zona de las alas y la 
cola). Estos flaps se controlan 
con L2 y R2, acelerar y frenar 
es como conducir un coche. 
¡Ah! Y una última cosa. Cuida- 
do con presionar ▲ cuando 
estés en el aíre, porque si no 
llevas paracaídas... 


¿Quieres un paracaídas? 

Es uno de los nuevos objetos del juego, y te salvará en más de una 
ocasión si lo llevas y te derriban cuando pilotas un avión (y sin haber- 
lo deseado ha salido un pareado). Aunque ahora no puedes pilotar 
aviones "de forma legal” (un poco más adelante te enseñaremos có- 
mo hacerlo de forma ilegal) podrás empezar a experimentar con el 
paracaídas sin salir de Los Santos. Lo encontrarás en el edificio más 
alto de la ciudad, en Downtown Los Santos. Está justo a medio cami- 
no entre los dos nudos de ca- 
rreteras de circunvalación 
que hay en esta zona. Tú 
siempre mira para el cielo y 
busca el edificio cilindrico 
más alto y lo encontrarás. 

Sólo tiene una puerta de en- 
trada, y nada más cruzarla, 
aparecerás en la azotea: allí 
te espera el paracaídas. Si 
lo quieres probar ya, que no 
lo dudamos, coge carrerilla 
y lánzate al vacío. Cuando 
llegues a una cierta altura 
te avisarán de que ha llega- 
do el momento de abrir el 
paracaídas. Pulsa • y que 
tengas un feliz descenso 
con el stick izquierdo. 
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11 . Sweel 09: Los Sepulcros 


\ Recompen sa: RESPETÓ^/ 


E ncontrarás a Sweet (01) de nue- 
vo en el barrio. En esta ocasión, 
tendrás que liarla en el entierro de un 
familiar de una banda contraria. Tienes 
que ir a Los Sepulcros, que es el ce- 
menterio; al comenzar la misión te ex- 
plicarán cómo reclutar a miembros de 
tu banda para que te sigan (02), pero 
como nosotros ya lo hemos explicado 
en la guerra de bandas, lo obviamos. 
Lleva el coche hasta los sepulcros ( 03 ) 


y al llegar al muro del cementerio ten- 
drás que saltar al otro lado (pulsa dos 
veces Bj.Tendrás un tiempo limitado 
de cuatro minutos para superar esta 
parte de la misión, de modo que no te 
entretengas demasiado. Y, antes de sa- 
lir, procura coger un chaleco antibalas; 
si no lo tienes pásate por el cauce seco 
del río para hacerte con él gratis. 

Al entrar en el cementerio sigue los pa- 
sos de Sweet y observa la escena; elige 


que te sigan los miembros de tu banda 
para que sea más fácil. De nuevo con el 
control del personaje, tendrás que eli- 
minar al jefe de la banda de los Bailas 
( 04 ), el cual aparecerá marcado como 
un punto rojo en el mapa, como siem- 
pre, antes de poder tocarle ni un pelo, 
tendrás que encargarte de todos los de 
la banda que le protegen. Cuando ha- 
yas acabado con todos, asegúrate de 
"cargarte” al líder. 


En el cementerio encontrarás un ramo 
de flores; objeto que te vendrá muy 
bien si tienes problemas con las novias. 
Una vez hecho este encarguito, regresa 
al coche de Sweet ( 05 ) Al hacerlo au- 
tomáticamente subirán dos estrellas de 
búsqueda de la policía, de modo que 
avanza hasta el "Pay & Spray” ( 06 ) 
más cercano para pasar desapercibido. 
Una vez despistes a la policía, regresa 
al barrio para terminar la misión. 



ti 
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12 . Sweet 10: Reuniting the Family 


\ Rec: RESPETO TI 


P arece que Sweet ha estado pen- 
sando en un plan para que todas 
las familias se unan, como en los viejos 
tiempos (01). De nuevo con el control 
del personaje, sube al coche y conduce 
( 02 ) hasta el Motel marcado en el ma- 
pa con el famoso punto amarillo. Al lle- 


gar allí ( 03 ), lo que parecía una tran- 
quila reunión se convertirá en una em- 
boscada de la policía. 

Como buen hermano entrarás a resca- 
tar a Sweet ( 04 ) mientras que Ryder 
y Big Smoke se quitan de en medio. 
Entra en el Motel y prepárate para la 


lucha. Si andas mal de vida, puedes 
comprar bebidas en las máquinas de 
refrescos que hay frente a ti. No lo olvi- 
des, ya que puede que lo necesites más 
tarde. Sube las escaleras y saldrá de la 
primera puerta un agente especial. 
Avanza por el pasillo y elimina a los po- 


licías que salgan a tu paso. Al entrar 
en el primer pasillo de habitaciones, 
una puerta explotará y saldrán tres po- 
licías de su interior; elimínalos rápida- 
mente y, si te han causado bastante 
daño, busca en las habitaciones a una 
chica y habla con ella para que te recu- 







costo 
600 $ 





pere la vida gratis ( 05 ). Avanza hasta 
el final y entra en el otro pasillo de ha- 
bitaciones; con cuidado porque saldrán 
más policías a tu paso. Esta vez caerán 
hasta del techo ( 06 ) 

Utiliza los carritos como parapeto para 
disparar y avanza despacio pero segu- 
ro. Antes de entrar en el segundo pasi- 
llo de habitaciones, puedes subir por 
unas escaleras que te conducen a una 
puerta cerrada, donde encontrarás una 
chaleco antibalas. 

Puedes aprovechar este tiroteo para 
mejorar con todas las armas. De vez en 
cuando, intercambia los subfusiles por 
las pistolas y aumenta la destreza con 
todo tu arsenal. Si disparas en modo si- 
gilo (pulsando L3) tendrás más posibili- 
dades de acertar el blanco. 

El objetivo es llegar hasta Sweet, el 
punto azul en el mapa; una vez te reú- 
nas con él subiréis automáticamente 
a la azotea. Allí te espera un heli- 
cóptero ( 07 ) que tendrás que 


abatir a balazos, aunque primero ten- 
drás que acabar con los policías que 
desciendan por las cuerdas... 

Cuando hayas destruido el helicóptero, 
sigue a Sweet por la azotea ( 08 ) y te 
reunirás con el resto de la banda. Pre- 
párate para una persecución en la que 
tendrás que enfrentarte a un montón 
de coches y motos de policía. En 
esta ocasión Cari no es el que con- 
duce, sino el que dispara; automá- 
ticamente obtendrás un AK47, con 
la que tendrás que eliminar a to- 
dos tus perseguidores. 

Apunta al capó de los coches pa- 
ra que exploten ( 09 ) y cuidado i 
con los policías motoristas, ya I 
que saltarán sobre el coche y 
darán puñetazos a Cari. Tras la 
alucinante escena de vídeo da- 
rá por finalizada la misión. 
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Fn est3 ‘'tiende’* siempre* tendrás una 
pistola a tu disposición en el patio trase- 
ro pt-ro nada más Al menos es gratis 

Ammu- 

Nation 

DOWNTOWN LOS SANTOS 

Una de las tiendas de la cadena de arme- 
rías más lamosa de San Andreas. En ella 
encontrarás una selección de armas bá- 
sicas, así como chalecos antibalas para 
protegemos. 

PALOMINO CREEK 

Aquí además también oodrás d sf rutar 
d*' un concurso de tiro formado por tres 
rondas con distintas armas y blancos. 
Es*o te permitirá ta n bien mejorar tu ha- 
bilidad con dichus armas. Los armas y 
los precios serán tas mismas 

BLUEBERRY 

Aquí además también podrás disfrutar 
de un concurso de tiro formado por tres 
rondas con distintas 3rmas y blancos. 
E.’o te permitirá también mejorar tu ha- 
bilidad con dichas armas. En el tejado de 
esta armería conocerás a Helena, otra de 
las chicas con las que CJ podrá salir. 
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Mkío svbhsil 
Tec9 3005 
Micro sobfusil. 
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Est aortas 
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Granadas 
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Al entrar en una armería, ponte sobre 
el circulo rojo para comprar armas. 
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13 . Sweet 11: The Green Sabré 



D e nuevo en el barrio, entra en la 
casa de Sweet; éste quiere poner 
fin a la guerra para siempre (01). Des- 
pués de la reunión recibirás una llama- 
da de César ( 02 ), el cual quiere verte 
para enseñarte una cosa, ni más ni me- 
nos que la traición de dos buenos ami- 


gos tuyos... Avanza con el coche hasta 
el punto marcado en el mapa ( 03 ) y 
cambia de coche para poder observar la 
escena. Cuando descubras a los que te 
han traicionado ( 04 ), te darás cuenta 
de que tu hermano está en peligro y 
tendrás muy poco tiempo para reunirte 


con tu hermana. Conduce hasta la señal 
en el mapa y al llegar dispara como un 
poseso a los pandilleros que rodean a 
Sweet. En la práctica es como una gue- 
rra de bandas: no dejes ni un sólo ene- 
migo, pero vigilando la barra de vida 
del hermano de CJ ( 05 ) 


Entra en el círculo de coches, agáchate 
y elimina uno a uno a los enemigos. Lle- 
garán más refuerzos en coche ( 06 ), de 
modo que estáte atento y bajo ningún 
concepto dejes el círculo de coches. 
Cuando acabes, observa la escena de 
vídeo y di adiós a Los Santos por ahora. 




Podrás conseguir el camión 
para robar el barrio de los 
Santos muy cerca del gimna- 
sio. Observa la hilera de edifi- 
cios azules en la acera frente 
al gimnasio, cruzando la calle. 
Lo verás aparcado frente a una 
de las casas. 


14 . Ryder 

E ntra en la casa de Ryder y sube en el 
furgón que hay frente al edificio. Pare- 
ce ser que te enseñará a robar casas; sólo 
podrás dedicarte a robar cuando lleves este 
camión (01) y siempre y cuando sea de no- 


: Home Invasión 


\ Recompensa: RESPETO^ 


che. Sigue la indicación en el mapa para lle- 
gar a la casa en cuestión ( 02 ) y una vez allí 
descubrirás que eres tú quien debe entrar 
en la casa. Tendrás un indicador de ruido, 
procura moverte despacio presionando sua- 


vemente el stick analógico izquierdo. Si co- 
rres o andas deprisa, despertarás al inquili- 
no; y hacerlo 2 veces supondrá repetir la mi- 
sión. Otra forma de disminuir el nivel de 
ruido es presionando L3. Así entrarás en 
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modo Sigilo; con el botón triángulo cogerás 
los objetos (03) que te interesen, en este 
caso tres cajas de armas; hay más de tres, 
pero con ese número bastaría (la más difícil 


de "encontrar” está en el cuarto del inquili- 
no) (04). Cada vez que cojas una, tendrás 
que salir y depositarla en el camión. Cuando 
hayas terminado observa la nueva marca en 


el mapa: se trata de un garaje donde ten- 
drás que depositar las armas. Y de ahora en 
adelante, siempre que robes una casa, ten- 
drás que dejar en este lugar la mercancía. 


15 . Ryder 02: Calalysl 


\ Rec: RESPETO +7 


E ntra de nuevo en la casa de Ryder. 

Durante la escena, dos policías 
corruptos (01) te propondrán un tra- 
bajo que te puede interesar: asaltar 
un tren de munición. De nuevo con el 
control de CJ, conduce el coche hasta 
la marca amarilla en el mapa. Te reco- 
mendamos que antes de ir hasta allí 
recojas el famoso chaleco antibalas. 

Al llegar a la zona tendrás que enfren- 
tamiento con Los Vagos ( 02 ). Puedes 
atropellarlos o bajarte del coche y dar 
cuenta de ellos con las armas de fuego 
que lleves. Recoge lo que hayan dejado 
y cuidado, porque vienen más de otra 
banda en coche.Todo parece indicar 
que el poli corrupto ha avisado a todas 
las bandas. Deshazte también de los 
Bailas y recoge las armas y el dinero 
que hayan dejado. Cuando los hayas eli- 
minado, acércate a la señal roja para 
montarte en el tren. Éste se pondrá en 
marcha y Ryder te perseguirá en un co- 
che ( 03 ). Tendrás que lanzar, pulsando 


¿Una partida al billar? 


El los bares encontrarás algu- 
na mesas de billar; acércate 
al tipo que hay cerca de la 
mesa y rétale pulsando A. 
Haz tu apuesta, y si pierdes, 
tranquilo: puedes recuperar 
tu dinero y parte del suyo 
deshaciéndote de él al termi- 
nar el juego... con el mismo 
palo de billar. 


Ll, una serie de cajas al coche para 
que Ryder las coja. Cuanto más presio- 
nes Ll, más lejos llegarán las cajas; 
controlarás el punto donde caerán las 
cajas con el stick derecho. Cuando Ry- 
der recoja 10 cajas, bajarás del tren 
automáticamente y tendrás que llegar 
a un “Pay & Spray” para dejar a la poli- 
cía atrás.Como siempre, una vez tengas 
el coche pintado, regresa al barrio. 


CQU6 T04, capul!»? 


Pvila poro dot <wio 
O tu tartló»i*rtta, f 
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En cada ciudad hay varias y le ofrecerán 
cortes de pelo y arreglos de barba Dado 
que la primera a la que acudes es la de 
Idlewood, solo tenemos en cuenta en el 
resto de barberías los cortes de pelo o 
arreglos de barba que no están allí Pue- 
des probar a hacerte varios durante tu 
aventura, algunos son r. jy graciosos 
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16 . Ryder 03: Robbing Unele Sam \ Rec: RESPETO^/ 




P arece ser que el material que ha- 
bías robado en las anteriores mi- 
siones de Ryder no es suficiente. Al ter- 
minar la escena de vídeo (01), verás 
en la plaza una de las famosas furgone- 
tas para robar ( 02 ). Súbete en ella y 
conduce hasta la señal amarilla en el 
mapa, hasta el cuartel del ejército. Deja 
el coche en la señal roja ( 03 ). Para ac- 
ceder a las instalaciones deberás dis- 
parar a los dos soldados que custodian 
la puerta ( 04 ) y acto seguido saltar la 
verja para disparar al interruptor que 
hay cerca de la caseta de vigilancia. De 
este modo se abrirá la puerta y podrá 
pasar Ryder. Deshazte del soldado que 
hay cerca del almacén y dispara al si- 


guiente interruptor para abrir el alma- 
cén. Ryder colocará la camioneta en la 
puerta; deshazte del soldado que hay 
en el interior y monta en el toro ( 05 ). 
Se maneja igual que un coche ,y podrás 
subir y bajar las palas del toro con el 
stick derecho (arriba y abajo). 


Cuando oigas disparos baja de la carre- 
tilla y ayuda a Ryder ( 06 ). Si le matan 
se acabará la misión y tendrás que re- 
petirla. Encontrarás cuatro cajas den- 
tro del almacén ( 07 ) y las otras dos 
las verás fuera, cerca del camión ( 08 ) 
Una vez tengas las seis cajas, monta en 


el camión y pisa el acelerador a fondo. 
Lógicamente te perseguirán los camio- 
nes del ejército ( 09 ), pero si vas rápi- 
do los dejarás atrás; sólo ten cuidado 
en las curvas, ya que el camión volcará 
fácilmente. Llega a la señal en el mapa, 
y descargarás la mercancía. 



Oirigtfe ¿ flprp^wiWílWt^d. 


17 . Big Smoke 01: Og 


A vanza hasta la casa de Big Smoke 
y pisa la señal roja en el mapa. 
Tendrás que acompañar a tu colega Big 
Smoke (01) a recoger a un viejo cono- 
cido a la cárcel: OG Loe. Sigue la famo- 
sa señal en el mapa ( 02 ) para llegar a 
la cárcel fácilmente y observa la esce- 
na. Acto seguido, conduce hasta la casa 
de Freddy para vengarte del tío que en- 


gañó a OG Loe durante su estancia en 
la cárcel. Una vez allí, sube a la casa y 
toca el timbre ( 03 ). Darán comienzo 
una serie de hechos que te meterán 
de lleno en una persecución de motos 
( 04 ). Og Loe, que va de paquete en la 
moto, tiene una puntería nefasta, y ja- 
más de los jamases abatirá a su enemi- 
go mientras dura la persecución, así 



\ Recompensa: RESPETOT / 
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que procura no perderle de vista y ve 
“despacito”: tiene un recorrido prefija- 
do y hasta que no lo complete no lo po- 
drás matar. Da igual las veces que dis- 
pare OG, no sirve de nada. Al principio 
tendrás que “callejear” bastante y pue- 
de que te saque de quicio el tráfico... 
tendrás que tener un poco de pacien- 
cia. De todos modos, en ocasiones tu 
enemigo se parará y te esperará. 


Si fallas en esta misión, regresa a la 
casa de Smoke y opta por saltar el viaje 
en coche (pulsando -► en la cruceta), y 
comenzarás la misión desde la perse- 
cución en moto. Una vez el motorista 
llegue al final de su recorrido, elimina a 
los miembros de la banda que lo rode- 
an y acaba con él ( 05 ). Después, hazte 
con un vehículo y lleva a OG Loe a su 
nuevo puesto de trabajo ( 06 ) 




// 


Juguetito 


Cuando recojas a OG Loe en la 
cárcel, antes de llevarle a su 
destino, entra en la comisaría 
y visita las duchas. Encontra- 
rás un juguetito bastante gra- 
cioso sólo para adultos. Ade- 
más, podrás recoger armas y 
chalecos antibalas... 


18 . Big Smoke 02: Running Dog 


A l entrar de nuevo en la casa de 
Big Smoke verás de nuevo a los 
policías corruptos. Observa la escena y 
cuando tengas el control del personaje 
monta en el coche. 

Si te ha detenido la policía y te has que- 
dado sin armas, dirígete primero a Em- 
met o a la comisaría para hacerte con 


“algo” que dispare. En esta nueva mi- 
sión tendrás que llevar a Smoke a "re- 
coger a su prima”. Tras la “emotiva” 
escena del "reencuentro” (01), persi- 
gue al hispano por los callejones y pa- 
sadizos que hay entre los pequeños 
chalets. Tendrás que saltar unas cuan- 
tas vallas (02), de modo que procura 


\ fec: REsrero . / 

para no agotar- 
te pronto. Persigue al punto rojo y si 
salen miembros de la banda rival, des- 
hazte de ellos con el arma de fuego. 
Cuando le des alcance, acaba con él 
para que finalice la misión. 


m 











de o temprano caigan ( 05 ). Cuando te 
hayas deshecho de todos ellos, lleva de 
vuelta a su casa a Big Smoke ( 06 ). Si 
lo haces suficientemente rápido, no lle- 
garás a salir del túnel. Si tardas dema- 
siado, llegarás a visitar el campo... 


T ras la escena (01), Big Smoke te 
dirá que tiene un gran negocio en- 
tre manos, llévale con el coche ( 02 ) al 
lugar que te indican y observa la esce- 
na. Tendrás que interferir en un peque- 
ño "chanchullo” entre bandas. Al finali- 


zar la escena verás que los miembros 
de la banda se han subido al tren. Mon- 
ta con Big Smoke en la moto ( 03 ) y 
persigue al tren; tendrás que procurar 
no separarte demasiado del él ( 04 ) 
para que Smoke dispare mientras con- 


duces. Ten cuidado con los obstáculos 
que encontrarás durante la persecu- 
ción para no caerte de la moto y perder 
de vista el tren. Mientras te mantengas 
a la altura del tren, Smoke disparará 
sin cesar a los enemigos hasta que tar- 


20 . Big Smoke 04: Just Bussiness \ Rae: RESPETO 7/ 


D e nuevo nos toca conducir; lleva a 
Big Smoke al centro de la ciudad y 
escucha la conversación de Smoke en 
el trayecto. Prepárate para tener un po- 
co de acción de la buena; en esta oca- 
sión te las verás con los rusos. 

Entrará automáticamente en el edificio; 
cuando tengas el control de Cari dispa- 


ra sin parar a los enemigos (01) hasta 
deshacerte de todos. Encontrarás algu- 
nos dispersados por la planta baja y a 
algunos más en el piso superior. Podrás 
cambiar de blanco con R2 y L2; antes 
de seguir avanzando recoge todo el di- 
nero y las armas que han dejado tus 
enemigos al ser abatidos. Cuando ha- 


yas terminando, sigue a Smoke hasta la 
puerta y elimina a los rusos que te es- 
peran fuera del edificio ( 02 ). Tras la 
escena de vídeo irás de "paquete” en 
la moto, es decir, ahora te toca disparar 
a ti. Podrás controlar el punto de mira 
con el stick izquierdo y disparar con L1 
A la hora de deshacerte de los coches 


fija el blanco en el radiador del coche; 
si es una moto ( 03 ) tendrás que dispa- 
rar tanto al piloto como al copiloto para 
que caigan y dejen de perseguirte. 
Procura que tu moto no sufra demasia- 
dos daño o acabará explotando y ten- 
drás que repetirlo todo desde el princi- 
pio... ¡sería una verdadera lástima! 


19 . B. Smoke 03: Wrong Side of The Tiacks 








21. OG Loe 01: Lites Beach 


\ Rec: RESPETO T¡ 









OG Loe vuelve al «otarra / van matarlo de un lira en el I \ N n^or a la tiesta en la playa, ve a hablar «en la DJ. 

tarro / IOG! _ ■ _ 

on m 


N uestro nuevo amigo OG Loe (01) 
necesita un equipo de música pa- 
ra dar una fiesta y parece ser que el 
mejor equipo de la ciudad se encuentra 
en la playa. Sigue la marca amarilla de 
nuevo en el mapa hasta llegar al lugar 
de la fiesta (02) y avanza hasta la Disc 
Jokey. Habla con ella y responde afir- 
mativamente a todas las preguntas pul- 
sando la cruceta del mando a la dere- 


cha hasta que te proponga bailar; res- 
ponde de nuevo afirmativamente y co- 
menzará el juego de baile (03). Pulsa 
los botones que aparezcan en la parte 
inferior de la pantalla justo cuando pa- 
sen por el marcador en forma de círcu- 
lo para llevar el ritmo. Si lo haces co- 
rrectamente, al acabar el baile la chica, 
te hará una proposición. Responde de 
nuevo afirmativamente de la misma 


forma y podrás subir al vehículo que 
tiene el equipo de música en cuestión 
(04). Una vez dentro arranca y tarde 
o temprano la DJ acabará saltando en 
marcha... Si eres bastante rápido sa- 
liendo de la playa no te perseguirá na- 
die, de lo contrario te seguirán un par 
de coches incansablemente. Cuando te 
libres de ellos, lleva el furgón al punto 
amarillo (05) 


CJ tiene que comer, pero hay que vigilar la 
comida que le das, ya que la ‘ comida ba- 
sura" le hará engordar. Cerne ensaladas 

Burger Shot 

/ UM 


ti I 2$ 

Torre de hamburguesa 5$ 

¿perharobwfpvtta V$ 

Menú de ensalada 1 5$ 


Well Stacked 
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Cluckin' Bell 
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¿Te apetece volar completamente gratis? 


Si estás cansado de ir siempre en coche, y no has visita- 
do la escuela de pilotos en Las Venturas, puedes empezar 
a volar haciendo ''trampas”. Para ello dirígete a la casa 
de César y oriéntate con el mapa para viajar hacia el sur. 
Pronto llegarás a un muro, que es el del aeropuerto. Pa- 


Pero el wropwto 

UM heSidnd d« 
moyo?, lo ó* 
pttelol I* pv+i* syWcr • 
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ra superar este muro, pega un coche a la pared, súbete a 
él y salta para agarrarte al borde de la pared y poder su- 
bir. Una vez dentro, encontrarás una avioneta y un jet 
privado. Ahora podrás sobrevolar Los Santos, pero ni se 
te ocurra salir de la zona o vendrán los F14... 


Refrescos 


Otros 


Per tos rafeas 


Por todo San Andreas también 
encontrarás puestos de perritos callentes 













Soy OC Loe, colega / y éstas son mis rimas de la pera... 

un 


T ras la hilarante escena de vídeo 
(01) tendrás que dirigirte a la 
mansión de Madd Dogg. Simplemente 
observa la señal amarilla en el mapa 
para llegar (02). Tienes un largo tre- 
cho y saldrás de la ciudad ( 03 ). 

Al llegar al lugar ( 04 ) descubrirás que 
el famoso libro de rimas se encuentra 
en el estudio y que hay personal de se- 
guridad por la casa. Recuerda que pue- 
des utilizar el modo Sigilo con L3. Utili- 
za las zonas oscuras de la casa para 


que no te vean los guardias. Anda con 
sigilo para acercarte a los guardias por 
la espalda, enfócalos con R1 y presiona 
• cuando estés cerca de ellos para 
asestarles un golpe mortal ( 05 ). Si te 
descubren antes de llegar a eliminarlo, 
presiona repetidamente • para que no 
den la voz de alarma. Cuando llegues al 
bar, utiliza sigilo para pasar por debajo 
de la barra. Haz lo mismo cuando lle- 
gues a la parte de los sofás para pasar 
por detrás de ellos sin ser descubierto 


( 06 ). Cuando salgas de nuevo al pasi- 
llo verás una sala con dos puertas to- 
talmente a oscuras. Entra por ella para 
poder sorprender por la espalda al 
guardia que vigila el estudio de graba- 
ción. Una vez dentro, roba el libro de ri- 
mas y retrocede hasta la habitación os- 
cura. Escóndete en las sombras y 
espera a que pase uno de los guardias 
por esa habitación. Sorpréndele por la 
espalda y podrás utilizar su pistola con 
silenciador (intercambia este arma con 


la que ya tienes Ll). Con este nuevo ar- 
ma, retrocede por donde has venido 
utilizando las sombras ( 07 ) y elimina 
a los soldados con la puntería manual. 
Dispara a la cabeza a todos los guar- 
dias y sal de la mansión. Una vez fuera, 
monta en bicicleta hasta llegar al punto 
de reunión con OG Loe. Puedes ir peda- 
leando y saltando para mejorar tu habi- 
lidad con la bicicleta. Al acabar la mi- 
sión recibirás una llamada, contesta 
para obtener misiones conTenpenny. 


23 . Og Loe 03: Manaijoitioiit Issuos \ Rec: RESPETO TJ 


E n esta nueva misión tendrás que 
dar un pequeño susto al produc- 
tor de Madd Dogg, que le está haciendo 
la vida imposible a OG Loe (01). Tienes 
que conseguir hacerte con el coche de 


uno de los guardaespaldas del produc- 
tor (02); lo encontrarás en el mapa co- 
mo un punto rojo. Choca con él para 
que el conductor salga del coche. Apro- 
vecha que ha salido del vehículo para 


robarlo; acto seguido llévalo al "Pay & 
Spray” más cercano ( 03 ) para arre- 
glar los daños y que parezca nuevo. 

Una vez listo, dirígete al nuevo punto de 
encuentro a la salida de la entrega de 


premios. Tendrás que aparcar en el 
mismo sentido en el que se encuentran 
los demás conductores ( 04 ) Procura 
no dañar el coche o tendrás que volver 
a arreglarlo. Ahora tendrás que avan- 


22 . OG Loe 02: Madd Dogg s Rhymes \ Rec: RESPETO T¡ 









zar entre medias de los dos coches, sin 
pegarte mucho al de adelante o al de 
atrás. Tras el vídeo ( 05 ) verás que el 
productor sube en tu coche. Dirígete al 
punto amarillo: se trata de una pasare- 
la que se adentra en el mar ( 06 ). 
Cuando llegues allí pisa a fondo el ace- 
lerador y antes de llegar al borde, pul- 
sa ▲ saltar del coche. 




Mentir tu veloiMot hasta <t fad del rausH y pulso *1 L 
poro tirarte el vrUaits. 


24 . Og Loe 04: House Party \ 


Recompensa: RESPETO 

■i 


<SÉ#¿0I lo n«ttfl (OMfo «mosuoré o los 33rOO y ototaré • \n 
SiOO en le (oto ¿t 00 Loe. Arlele ropa nutsa y (¿ríete 


T ras la escena de vídeo tienes de 
tiempo desde la 10 de la noche 
hasta las 5 de la mañana para hacer to- 
do lo que te ha pedido OG (01). Tienes 
una barbería al lado del trabajo de OG, 
de modo que empieza por allí. Córtate 
el pelo ( 02 ) y compra algo nuevo en 


Binco ( 03 ). Antes de dar un paso más 
asegúrate de llevar las mejores armas, 
el chaleco antibalas y estar a tope de 
vida, ya que se avecina un gran tiroteo. 
Cuando estés listo acércate al barrio de 
CJ y entra en la fiesta ( 04 ). Tras la es- 
cena de vídeo, los Grove Street Family 


formarán una barricada con los coches. 
Colócate detrás de ellos ( 05 ) para dis- 
parar a todos los miembros de los Ba- 
ilas que se acerquen. Cuando hayan ca- 
ído vendrá la segunda remesa, que 
están encima del puente ( 06 ), la terce- 
ra y última vendrán por los callejones 


entre las casas ( 07 ). Simplemente 
apunta al enemigo y dispara una y otra 
vez hasta que elimines a todos los que 
han osado pisar tu territorio. Fíjate en 
el mapa, porque algunos enemigos pue- 
den quedarse quietos ( 08 ) esperándo- 
te en alguno de los callejones... 
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25 . Tenpenny 01: Burning Desíre 


A vanza hasta la nueva señal que 
aparece en el mapa, una "C”, pa- 
ra empezar las misiones del teniente. 

Al llegar a la cafetería (01) los "polis” 
corruptos te darán la bienvenida. En 
esta ocasión te encargarán que te des- 


hagas de un pandillero ( 02 ). En primer 
lugar, tendrás que recoger los cócteles 
Molotov ( 03 ) que aparecerán marca- 
dos en el mapa con una señal verde. Al 
hacerlo aparecerá otra señal en el ma- 
pa indicando la casa que tendrás que 


incendiar con los cócteles ( 04 ). La ca- 
sa tiene cinco ventanas y tendrás que 
colar un cóctel por cada una de las ven- 
tanas. Cuanto más aprietes el botón • 
(con los cócteles seleccionados) más 
lejos los lanzarás. De cualquier forma 


ten cuidado, porque al acercarte a la 
casa saldrán bastantes enemigos a 
darte la bienvenida ( 05 ) Puedes atro- 
pellarlos con el coche o bajar de éste 
y dispararles. Las ventanas en las que 
tienes que colar los cócteles molotov » 
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» aparecerán marcadas con una flecha 
roja ( 06 ). Si lanzas el cóctel lo sufi- 
cientemente fuerte, romperás el cristal 
de la ventana. De lo contrario, utiliza un 
arma para romperla y después lanza la 
botella. Al romper dos o tres ventanas 
aparecerá un coche con más enemigos 
a los que liquidar. Deshazte primero de 
ellos y después sigue con las ventanas. 
Al prender la casa una escena nos mos- 
trará a una chica en el piso de arriba; 
tendrás que salvarla. Entra en la casa 
por la puerta delantera. En el piso infe- 
rior busca la cocina ( 07 ) para recoger 
el extintor. Si tienes algún arma u obje- 
to raro presiona L1 para cambiarlo por 
el extintor. Busca unas escaleras de su- 


bida cerca del salón donde está el tele- 
visor. Sube al segundo piso y busca a la 
chica en una habitación con la entrada 
de la puerta incendiada. Utiliza el extin- 
tor para apagar el fuego y reunirte con 
la chica. Apunta con el extintor al suelo 
para apagar las llamas ( 08 ). Cuando lo 
hagas la casa empezará a temblar. Date 
prisa y busca un camino alternativo (no 
tiene pérdida) y ve apagando los fuegos 
para abrirte paso hacia las escaleras 
por las que has subido. No es muy difí- 
cil. Una vez en la planta de abajo, sigue 
apagando los fuegos necesarios para 
poder salir de la casa. Tendrás que dar 
un pequeño rodeo, pero no será muy 
complicado. 


Al salir de la casa la chica te dará un 
"piquito” que no olvidarás en tu vida. 
Cari rematará la faena llevando a la 
chica a su casa ( 09 ). 

Al llegar a su casa dará comienzo una 
relación amorosa que tendrás que cui- 
dar para que perdure... Ella se llama 



Denise y aparecerá en el mapa con el 
icono de un corazón. Al dejarla, recibi- 
rás una llamada de Sweet. Parece que 
hay problemas con un antiguo miembro 
de tu banda que se ha pasado al enemi- 
go. Aparecerá de nuevo la señal "S”, y 
tendrás acceso a la misión "Doberman” 






liso «s «I punto! Rccucrdot lio* chicos bueno* dotan que 
ello* acuben ontes! 




Las novias de Cari 

A partir de ahora tendrás que cultivar la relación 
con Denise para que no te dé la “plasta” por te- 
léfono. Dedica un poco de tiempo a ir a su casa y 
salir con ella por ahí. En ocasiones querrá dar 
una vuelta en coche para pegar unos tiros o sim- 
plemente ir a tomar unas copas al bar del barrio, 
a cenar o a la discoteca. Tranquilo, que los men- 
sajes de la parte interior de la pantalla te indica- 
rán si esta o no a gusto en cada momento 
En ocasiones bastara con llevarla a algún lugar 
determinado, como el bar del barrio, mientras 
que en otros, tendremos que llenar su barra de 
diversión, por ejemplo, dejando que dispare a los 
miembros de otras bandas o pisando a fondo el 
acelerador mientras damos una vuelta en coche. 


te dará la oportunidad de pasar a su casa a 
"tomar café” acepta su invitación y esa noche 
"triunfarás”. Según avances en la relación tu no- 
via te prestará el coche o te hará regalos, como 
el traje de chulo, que aparecerán en tu ropero 


Si quieres que la relación progrese rápidamente, 
salva tres veces seguidas la partida para que pa- 
se el tiempo rápidamente Procura ir a buscarla 
siempre por las tardes, ya que por las mañanas 
no estará disponible. Cuando la tengas en el bote 
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26 . Tenpenny 02: Gray Importa 


A l terminar la escena de vídeo, dirí- 
gete a los muelles donde los Ba- 
ilas están cerrando un trato con los ru- 
sos (01) .Tienes un largo camino hasta 
llegar al lugar indicado; sigue la señal 
amarilla en el mapa ( 02 ). Al llegar a la 
puerta del almacén verás que los rusos 
y los Bailas están trapicheando. Puedes 


intentar entrar con sigilo o bien "a sa- 
co”; si tienes problemas y no tienes 
chaleco antibalas, mira en lo alto de los 
containers que hay cerca del edificio. 
Cuando hayas limpiado la zona ( 03 ), 
dispara al interruptor que hay entre las 
puertas para abrir la verja y poder en- 
trar al almacén (04). Una vez dentro 


aprenderás a utilizar el desplazamiento 
lateral apretando R1 ( 05 ) y te recorda- 
rán cómo se rodaba por el suelo. Ten- 
drás que eliminar a todos los rusos que 
encontrarás en el edificio. En la zona de 
las escaleras de subida encontrarás un 
AK47, recógela y sube por las escale- 
ras. Llegarás a la zona de las oficinas. 


Nada más entrar el jefe de los rusos se 
dará a la fuga ( 06 ) y tendrás que se- 
guirle. No podrás matarle hasta que se 
monte en el coche, momento en el que 
se iniciará una persecución por las ca- 
lles. Sube en la moto que verás en la 
zona y dispara al coche con R1 hasta 
reventarlo ( 07 ) 


27 . Cesar: 

S i hiciste lo que te dijimos, tendrás 
en tu garaje el coche Low-Rider? 
Pues ha llegado el momento de sacarlo 
de paseo. Avanza hasta la casa de Cé- 
sar, la señal CV en el mapa (01). 

En esta misión, César te guiará al lugar 
donde comenzará una carrera ( 02 ). Sí- 
guelo en el coche hasta el punto de co- 
mienzo la línea de salida. Se trata de 


\ Recompensa: 10005 / 


Hiyh Stakes, Low-Rider 


una carrera de checkpoints o puntos 
de control; tendrás que pasar por una 
serie de puntos señalados con un haz 
de luz rojo ( 03 ) y llegar al último de 
estos puntos antes que tus rivales. Si 
no lo consigues a la primera, intenta 
recordar las posiciones de estos pun- 
tos y el lugar al que debes girar al pa- 
sar por ellos ( 04 ) ya que no variarán. 


Mejoras en el coche como el Nitro te 
ayudarán a sacar bastante ventaja en 
las rectas que hay a lo largo de toda la 
carrera. 

Los puntos de control también aparece- 
rán marcados como puntos rojos en el 
mapa que aparece en la parte inferior 
izquierda de la pantalla. Para acabar 
la misión, debes llegar el primero... 













Aparte de aire puro, en el campo te 
esperan altos montes, granjas, hectáreas 
de verdes praderas y cerca de una docena 
de pueblecitos, donde tendrás el placer de 
conocer a los personajes más pintorescos 
y lunáticos que pueblan San Andreas. 
Un lugar, además, donde podrás 
poner a prueba todo tipo de 
vehículos 4x4, sin olvidarnos de 
tractores, cosechadoras y otra 
maquinaria "rural" . 


a 7f|na a 7 lia e *, tenSÍÓn de terreno a P enas ‘¡ene grandes aglomeraciones de casas, sólo pe qi 
im U I I Cl 9ranja desperdigada. Lo bueno es que, con un vehículo todoterreno, puedes dejar atrás las 


de casas, sólo pequeños pueblecitos y alguna que otra 
:des dejar atrás las carreteras e ir campo a través... 


Restaurantes y Tiendas 

O Burguer Shot 
O Well Stacked 
O Cluckin Bel! 


O Didier Sachs 


O SubUrban 
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® Piso franco 

O Locales de apuestas 

O Hospital 

O Tienda de tatuajes 

© Comisaría 

© Barbería 

O Tienda de bombas 

© Gimnasio 

O Armería 
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O Pay'n'Spray 

© Estación de tren 

O Tuning para coches 
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QO. Prólogo 


T ras "salvar” la vida de Sweet, CJ pronto se encon- 
trará con la cabeza tapada en un coche en marcha. 
Al parar, Tenpenny (01) le dirá que está muy lejos de 
Los Santos, en mitad del campo. Tras dar un repaso a 
los ideales de CJ (02), Tenpenny le propondrá que siga 
trabajando para él... cumpliendo los encargos más za- 
fios y ruines para salvar su "reputación”. 


Propiedad 

En el pueblo hay una caba- 
ña, que puedes comprar 
(con lo que aumentará el 
porcentaje del juego). 
Además, así podrás salvar 
la partida en este lugar a 
partir de este momento. 
Tampoco esperes lujos... 


T e encuentras en un pueblecito lla- 
mado Angel Pine. Entra en la case- 
ta deTenpenny, marcada con una "C” 
en el mapa para activar la primera mi- 
sión de este despreciable agente. Ten- 
penny 

y sus polis corruptos te pedirán que 
acabes con un testigo protegido que va 
a declarar en su contra, y que fotografí- 
es el cadáver para demostrar que has 
cumplido el encargo. Por si no te acuer- 
das, antes de salir de la caseta te ense- 
ñarán a manejar la cámara (01). 

No olvides pasarte por la tienda Ammu- 
nation (02) porque te habrán dejado 
sin armas. Compra la pistola con silen- 
ciador para hacer un trabajo realmente 
"limpio”, y alguna que otra metrallleta 
por si las cosas se ponen feas, más que 
nada, por lo que pueda pasar... 


Encontrarás al testigo en el Monte Chi- 
lliad, el monte más alto de todo el juego 
(03) Si tu condición física es un poco 
floja, quizá te convenga subir en bici- 
cleta. Sino, con una motocicleta es más 
que suficiente. 

Avanza hasta el punto amarillo en el 
mapa siguiendo los trazados en gris en 
forma de camino. Eso sí, procura tener 
mucho cuidado para no caer o tendre- 
mos puré de CJ en vez de una misión 
superada. Si subes demasiado llegarás 
a lo alto del monte, a un claro con un 
mirador, donde verás una Roulotte y un 
paracaídas para bajar rápido de la 
montaña. 

Cuando llegues a la zona donde está el 
testigo, lo mejor que puedes hacer es 
dejar la moto atrás y acercarte andando 
a la caseta. Deshazte de los federales 


que rodean la zona (04) y acto seguido 
disponte a perseguir al testigo, que ha 
cogido un vehículo; dispara sobre el co- 
che y cuando esté a punto de explotar al 
testigo saltará (05). Remátale, y cuan- 
do esté en el suelo, acércate al cadáver 
y saca la famosa foto del cuerpo (06) 
Una vez las tengas, lleva las fotos a Ten- 
penny. Así superarás la misión y recibi- 
rás una llamada de César al móvil. 

Ahora os espera un viajecito de los lar- 
gos; para llegar a la siguiente misión 
tendrás que recorrer casi medio estado, 
así que busca un vehículo que sea rápi- 
do y... a echar kilómetros. Tendrás que 
llegar a la señal de la interrogación en el 
mapa (está al lado de Los Santos). Pue- 
des acortar yendo campo a través o haz 
que te maten y aparecerás en el Hospi- 
tal de Los Santos. 


ü 
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01. Tenpenny 01: Badlands 
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T ras el reencuentro con el desequi- 
librado "familiar” de César (01), 
sube en un coche y escucha el plan de 
Catalina. Se trata de robar cuatro loca- 
les distintos repartidos por distintos 
pueblos de la zona, que aparecen mar- 
cados con el símbolo del dólar en el 
mapa. 

El primero será la gasolinera, que está 
en el mismo pueblo en el que conoces a 
Catalina. Dirígete hacia allí, y prepára- 
te para un nuevo arrebato de ira de es- 
ta irascible moza (02).. 


03 . Catalina 02: Tanker Commander 


\ Re" 5000 $/ 


A l llegar a la gasolinera verás otra 
escena de vídeo (01) Cuando 
recuperes el control de CJ, sube al ca- 
mión (02) y engancha el remolque con 
una cisterna que hay en la gasolinera 
( 03 ). Cuando hayas encajado bien 
el remolque, comenzará otra persecu- 
ción. En ella, el dueño de la gasolinera 
intentará pararte chocando su vehículo 
contra el tráiler. Procura que no des- 
cienda demasiado la barra de integri- 
dad ( 04 ) que aparecerá en la pantalla, 
ya que si no tendrás que volver a em- 

— 


14 . ?! •" 


Camionero 


Tras completar con éxito la misión 
“Tanker Commander”, podrás tra- 
bajar de camionero para el com- 
prador de Catalina. Se trata de ha- 
cer viajes entre dos puntos en un 
límite de tiempo, y entregar la 
mercancía en el lugar indicado. 

Sí lo haces correctamente, y de- 
pendiendo de la mercancía, reci- 
birás una recompensa, que crece- 
rá a medida que superes los 
pedidos. El comprador te pondrá 
una hora tope de entrega y si no 
la cumples no verás un duro, así 
que traza bien la ruta... 


02 . Catalina 01: First Date 





pezar, y conduce hasta el comprador 
de Catalina. Tras la escena de vídeo, 
se habilitarán las misiones en las que 
podrás trabajar como camionero para 
el comprador. 

Una vez superes la misión recibirás 
una llamada al móvil. Escucha la con- 
versación y aparecerá un nuevo perso- 
naje marcado en el mapa como "TT”. 


04 . Catalina 03: First Base 


A vanza hasta la "C” rosa en el ma- 
pa para reumrte con Catalina de 
nuevo tras otro laaaargo paseito... 

Si lo prefieres, puedes puedes adquirir 
una casa cerca del lugar para salvar la 
partida, siempre y cuando tengas el di- 
nero suficiente, claro. Al llegar al lugar 
indicado (01) saltará otra escena de 
vídeo un tanto extraña... que no vamos 
a destriparte. De nuevo con el control 
del personaje, monta en el coche más 
cercano y conduce hasta Montgomery, 
la señal verde más al Norte en el ma- 
pa. Así podrás seguir con la historia 
de los “atraquitos” de Catalina., pero 
tampoco te sorprendas si antes de diri- 
girte hacia la zona la muchacha te suel- 
ta alguna desús locuras.. 


Al mual que en anteriores e itregas de la 
saga, puedes activar misiones opciona- 
les pulsando R3 cuando conduzcas algu- 
nos vehículos Aquí tienes una lista de 
las misiones y las recompensas 


Bombero 


Necesitas subirte, evidentemente, a un 
coche de bomberos Para encontrar uno, 
lo mejor es hacer explotar un coche y 
esperar a que se presente el camión pa- 
ra hacerte con él Una vez te hayas subi- 
do, pulsa R3 para iniciar las misiones, 
qut consistirán en conducir hasta un 
punto determinado (marcado en azul en 
el mapa) para ¿pagar coches o casas 
Recompensa: al llegar al nivel 12, con- 
sej irás ser a prueba de fuego mientras 
no estes montado en un vehículo 


05 . CaL 04: Againsl All Otitis sm 


Chulo 


A l llegar al lugar, avanza hasta la 
señal roja en la acera para llegar 
a un lugar de apuestas (01). En la es- 
cena de vídeo verás cómo Cari consi- 
gue unos explosivos. Al entrar en el 


edificio, hagas lo que hagas Catalina se 
encargará de activar la alarma. El obje- 
tivo es entrar en la cabina que hay al 
lado de donde están los trabajadores. 
Tienes que lanzar primero una carga 
explosiva a la puerta; ¡ojo! lanza una 
sola carga explosiva y utiliza después 
el control remoto (tendrás que selec- 
cionarlo como un cambio de arma nor- 
mal); no te líes a lanzar cargas para ex- 
plotarlas luego todas juntas o liarás 
una muy gorda (02) 

La segunda carga colócala en la caja 
fuerte; recoge el dinero y sal del local. 
Una vez en la calle tu nivel de búsqueda 


será de cuatro estrellas; tendrás que 
tener mucho cuidado con la pasma. Co- 
ge un coche que no sea de la policía y 
conduce todo lo rápido que puedas has- 
ta Dillimore, sin salírte de los senderos 
para evitar vueltas de campana innece- 
sarias. Si tienes problemas para ubi- 
carte, utiliza el mapa, que para algo lo 
tienes. Entra en un "Pay & Spray” (03) 
para dejar atrás a la policía (observa la 
marca del spray en el mapa). Tras dejar 
a la poli atrás lleva de vuelta a Catalina 
a su casa (04) 

Salva la partida cerca de la casa de Ca- 
talina y sigue con sus misiones. 


Tú ?s que hacerte r n un coche concre- 
to, el Broadway, para acceder a estas mi- 
siones Puedes encontrar este coche en 
el aparcamiento del lavado de coches 
cerca del ' Pay N 'Spray” de Idlewood 
Lis misiones consisten en recoger chi- 
cas y llevarlas a su cita (en algunos ca- 
sos también tendrás que defenderlas). 
Recompensa: Al llegar al n. . • 1 10 con- 
seguirás dinero y cada vez que uses los 
"servicios” de estas chicas, serán ellas 
las que te paguen a ti 


Médico 


Roba una ambulancia (en el Hospital o 
hiriendo gente para que acuda una) y 
pulsa R3 Tu misión consistirá en condu- 
( r hasta un peatón herido para nevarle 
al hospital. Por cada nivel que subas po- 
drás recoger a un peatón más a la vez. 
Recompensa Al llegar al nivel 12 tu ni- 
vel de salud subirá hasta 150 
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. Catalina 05: Gone Courting 




O bserva la escena de vídeo con Ca- 
talina o no aparecerá la siguiente 
misión que cumplir con ella (01). 
Prepárate para pasar una noche... co- 
mo decirlo... distinta, en la que proba- 
rás hasta un potro de madera. No pre- 
guntes para qué. El caso es que, tras 
pasar una velada inolvidable, tendrás 
que escuchar la charla de Catalina, y 
acto seguido ( 02 ) podrás montar en 
el coche que hay al lado de la caseta 
para dirigirte la siguiente tienda a ro- 
bar, que está en Palomino Creek. 


07 . Catalina 06: Small Town Bank 


\ Recompensa: 10000 5 J 


C onduce hasta el citado pueblo, Pa- 
lomino Creek, que es la señal ver- 
de más al Oeste en el mapa. En esta 
ocasión robaremos un banco. Si necesi- 
tas chaleco antibalas o armas te pue- 
des pasar por Ammu-Nation. 

Avanza hasta la señal en el mapa y dará 
comienzo la misión (OI). Una vez ten- 
gas el control del personaje, apunta a 
los rehenes para que no bajen los bra- 
zos y ve cambiando de blanco para que 
suban las manos (02); tarde o tempra- 
no, da igual lo 
que intentes, 


alguno hará sonar la alarma. Tendrás 
un nivel de búsqueda de tres estrellas 
( 03 ). Tras la escena de vídeo, rompe 
los cajeros automáticos y coge todo el 
dinero que puedas. Tendrás que dispa- 
rar a cada cajero dos veces ( 04 ) 
Cuando hayas vaciado el banco de to- 
dos sus fondos, sigue a Catalina hasta 
la puerta de atrás ( 05 ). Limpia la zona 


de policías hasta que veas a dos de los 
polis montados en moto; deshazte de 
ellos y monta en las motos. 

Acto seguido dará comienzo otra perse- 
cución ( 06 ). Sigue a Catalina lo más 
cerca que puedas y procura coger la 
placa para reducir el nivel de búsqueda. 
Llegará un momento en el que Catalina 
estará rodeada de policías. Llega a 
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donde está y elimina a todos los “ma- 
deros”. Una vez que lo hayas hecho, co- 
ge uno de los 4x4 de los policías y lleva 
a Catalina a casa ( 07 ) 

Cuando superes la misión recibirás una 
llamada de Catalina un tanto histérica. 
También recibirás una llamada de Cé- 
sar, lo cual habilitará las misiones de 
“CV”, es decir, nuevas carreras 











08 . Catalina 07: Made in Heaven 


O bserva la escena de vídeo que ve- 
rás nada más pisar la marca ro- 
ja... nuestra chica está un poco dese- 
quilibrada, la verdad (01). 

Si antes no escuchaste la llamada de 
César ofreciéndote la posibilidad de 
participar en nuevas carreras ilegales, 
te llamará si paseas ( 02 ) por las pro- 
ximidades de la casa de Catalina. 


Ladrón de casas 

Hay que superar la misión "Home Inva- 
sión” en Los Santos. Luego localiza una 
furgoneta negra (una "Biack Boxville*’). 
Una vez que tengas la furgoneta, date 
una vuelta por algún barrio lujoso (de 
noche) y verás casas con la flecha amari- 
lla en la puerta de entrada significa que 
puedes robarlas. Entra y muévete sigilo- 
samente por la casa, cogiendo los obje- 
tos de valor pulsando ▲ y llevándolos a 
la furgoneta. Luego ve hasta Playa de 
Seville antes de las seis de la mañana 
para entregar tu mercancía. 
Recompensa: 10.000 dólar*- más el di- 
nero que te den por los objetos robados. 


09. CaL 08: Local Liquor Store fc-foosj 


Taxista 


S e trata de la última misión con Ca- 
talina. Echaremos de menos sus 
berridos histéricos... 

Avanza hasta la última señal de dólar 
en el mapa y observa la escena de ví- 
deo a continuación (01); parece que 
otros chorizos se nos han adelantado y 
han robado la tienda. Ahora Catalina y 
tú tendréis que perseguir a los ladro- 
nes ( 02 ); además, quien roba a un la- 
drón... tiene 100 años de perdón, o eso 
dicen. En esta misión tendrás que con- 


ducir el Quad mientras Catalina se en- 
carga de disparar (03), de modo que 
procura seguir las marcas rojas en el 
mapa y ponerte muy cerca de ellas pa- 
ra que Catalina pueda hacer bien su 
parte del trabajo. En el momento en 
que entréis en un pueblo, los pandille- 
ros se separarán y harán la persecu- 
ción más difícil, aunque tranquilo, tarde 
o temprano se reunirán.Tú procura no 
perder nunca de vista al menos a uno 
de ellos. Tampoco vayas con prisa si no 


quieres terminar en un lado de la 
cuneta con el Quad panza arriba. 
Primero concéntrate en deshacerte 
de ellos; después podrás deshacer el 
camino andado y recoger los maletines 
con el dinero (04) Aparecerán como 
una señal verde en el mapa. Cuando 
tengas los tres maletines en tu poder, 
Catalina te pedirá que le lleves de nue- 
vo a casa y dará por terminada la mi- 
sión. Salva la partida antes de seguir 
el camino hacia "CV”. 


Robu un taxi y pulsa R3. En el mapa apa- 
recerá un punto azul que representa a un 
cliente que busca un taxi. Aparca junto a 
él, espera a que monte y llévale hasta el 
punto amarillo que aparece en el mapa 
antes de que se acabe el tiempo. Ade- 
más, cuantos más golpes sufras mien- 
tras le llevas, más bajarán las propinas 
Recompensa: Después de levara SO 
dientes (no en el mismo "turno”) a su 
destino Suspensión Hidráulica y Nitro 

Camionero 

Tienes que superar la misión "Tanker 
Commander”. Después, vuelve al lugar 
donde entregaste el primer camión (al 
norte de la Intersección Flint en las Bad* 
lar k.) y sif mpre habra un camión con 
una carga lista para ser llevada a su des- 
tino. Son 8 misiones y consisten en 

1 - 120 segundos para llegar 

con la carga a Red County 

2 - Un medidor de daño (sin límite de 

tiempo) para llegar a Montgomery. 

3 - Nivel de 3 estrellas de búsqueda ac- 

t vado (sin límite de tiempc o medi- 
dor de daño) para llegar a El Corona 

4 - 300 segundos para llegar a Angel Pi- 

fies. 

5 - Un medidor de daño para llegar a un 

punto aleatorio de San Fierro (la ciu- 
dad tiene que estar desbloqueada). 

6 - Nivel de 3 estrellas de búsqueda para 

llegar a Angel Pine 

7 -Un medidor de daño + 360 segundos 
para llegar al norte de San Andreas. 

8 - Nivel de 4 estre as de búsqueda para 
llegar a Las Venturas («a ciudad tiene 
que estar desbloqueada, claro) 
Recompensa: Dinero y 2000$ cada 24 
horas que visites a RS Haul. 
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Por. Tongo todo lo guo musitas, vlojoro solitario 


11 . The Trulh 02: Are you going lo San Fierr o? 


U na vez hayas superado todas las 
carreras de César y tengas la pro- 
piedad en San Fierro, que la ganas en 
la segunda carrera de César, avanza 
hasta la señal "TT” en el mapa. 

Tras la escena (01) descubrirás que 
tienes que quemar los campos de plan- 
taciones que hay en la granja de "TT”. 
Para ello, acércate a las plantas, y co- 


mo en el caso del extintor, pulsa R1 pa- 
ra apuntar, y • o L1 para expulsar el 
fuego con el lanzallamas (02). 

Tienes un tope de cinco minutos para 
quemar todas las plantas (los puntos 
rojos en el mapa). Puede incluso darse 
el caso de que se te acabe la gasolina 
del lanzallamas antes de terminar. Si 
ese es tu caso, corre hacia la caseta 


donde empezó la misión y busca otro 
lanzallamas (basta con pasar por enci- 
ma de él para recuperar la munición). 
Una vez termines con todas las "malas 
hierbas”, dirígete a hablar con The 
Truth. Al poco rato no nos quedará nin- 
guna duda de que esta gente está pira- 
da. Sacará un Bazooka de la furgoneta 
y te hará derribar el helicóptero 


\ Recompensa: Respeto + j 

Tras acabar con todo atisbo de policía, 
súbete a la furgoneta hippi y avanza 
hasta el garage que has ganado en la 
segunda carrera de César. Por fin llega- 
rás a otra ciudad: San Fierro. Cuando 
llegues al garaje dará por terminada la 
misión. Y seguiremos el mes que viene. 


I wa 






10 . The Trulh 01: Body Harvest 


\ Recompensa: RespetoT^ 


E ncontrarás a este personaje en el 
pueblo Angel Pines. Avanza hasta 
la marca "TT” (01) en el mapa para 
seguir evolucionando en la historia. Si 
andas mal de armas, como siempre, dé- 
jate caer por Ammu-Nation. 

Cuando conozcas a The Truth en el mo- 
tel, observa la escena con el teniente y 
prepárate para una nueva misión (02). 
Al salir del motel, conduce hasta la se- 
ñal amarilla en el mapa para llegar a la 
granja ( 03 ). Ahorrarás tiempo yendo 
campo a través. 

Al llegar al lugar indicado, tendrás que 
entrar en la granja y robar la cosecha- 
dora. Nada más entrar, ten cuidado con 
los "paletos” ( 04 ) ya que no te recibi- 
rán con los brazos abiertos precisa- 
mente. A medida que avances hacia la 


cosechadora, los granjeros se encarga- 
rán de hacerte el camino más complica- 
do, ya que intentarán liquidarte por to- 
dos los medios: con armas de fuego, 
atropellándote con sus tractores, ata- 
cándote con sus palas o sus escope- 
tas... todo vale. Puedes intentar atrope- 
llarles o disparárles; tú decides cómo, 
el caso es que tienes que llegar hasta 
el punto azul en el mapa. 

Otra opción es montar en moto y entrar 
hasta el fondo de la granja en ella; allí 
deshazte fácilmente de unos pocos 
granjeros y roba la cosechadora. 

Sobra decir que se agradece que Cari 
lleve puesto el chaleco antibalas. Cuan- 
do tengas la cosechadora en tu poder, 
pisa a fondo el acelerador y no dudes 
un segundo en pasar por encima de los 


granjeros, los montones de paja y todo 
lo que se ponga delante ( 05 ), ya que si 
les das la más mínima opción, intenta- 
rán reventar la cosechadora o te saca- 
rán a palos de la cabina. 

Avanza ahora hasta la granja de "TT”, 
situada en la misma colina, pero un po- 
co más abajo. En el camino, ten cuidado 
con los camiones de los granjeros, ya 
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que irán irán a por ti. Si tienes proble- 
mas, cuando veas que disparan a la co- 
sechadora, bájate y liquídalos fuera de 
ella, no vaya a ser que te fastidien. 
Cuando entregues la cosechadora a The 
Truth, recibirás una nueva llamada de 
César Vialpando. Están teniendo pro- 
blemas en Los Santos y CJ quedará en 
reunirse con él en Angel Pine. 










12 . Cesar 

A vanza hasta la señal "CV” en el 
mapa, una pequeña caseta (01), 
y habla con César. Tras la escena, y el 
reencuentro con Kendl ( 02 ) sal de 
nuevo a la calle y recibirás un llamada 
al móvil, esta vez de Catalina (si no has 
terminado las misiones con ella, ahora 
tendrás acceso a la tercera y penúlti- 
ma misión de Catalina). 



13 . Cesar 02: Wu Zi Mu 


\ Recompensa: 5000 S 


A ntes de adentrarte en estas misio- 
nes necesitarás un coche con el 
que competir; algo que ya te había ade- 
lantado César por el móvil. Tras la esce- 
na de vídeo conocerás a uno de tus 
oponentes: Wu Zi Mu (01). 

Cuando termine la conversación con él, 
comenzará la carrera. Se trata de nue- 


vo de una carrera por puntos de con- 
trol. Tienes que pasar por todos los ha- 
ces de luz roja y llegar al último punto 
de control en primer lugar. 

Procura correr con un todoterreno. ya 
que casi toda la carrera es en campo 
abierto. A ser posible, hazte con un 
Rancher ( 02 ), que es el vehículo que 


mejor funcionará, ya que tiene más 
agarre y suspensión. Te adelantamos 
que es una carrera más larga que la 
anterior y que sólo compites con 3 co- 
ches más. Procura no salir de los sen- 
deros para no caer en los precipicios. 
Al acabar la carrera, Wu Zi Mu te dará 
una tarjeta de visita. 



14 . Cesar 


E sta carrera será aún más compli- 
cada que la anterior, si no tienes 
cuidado. El tipo de carrera es el mismo, 
de modo que ten cuidado de no saltarte 
ningún Checkpoint, salvo que ahora el 
vehículo nos viene impuesto. Te tocará 
conducir con el protagonista de GTAIII 
(01), un guiño para los seguidores del 


: Farewell, My Love 

\Rec.: Propiedad en San Fierro /' 


juego. El coche que nos toca pilotar es 
un poco inestable, sobre todo a la hora 
de ir campo a través ( 02 ). Se trata un 
recorrido muy parecido al de la carrera 
anterior. Sin duda, en cuestión de ace- 
leración es el mejor de los coches, de 
modo que aprovecha las rectas para re- 
cuperar posiciones. De nuevo aconseja- 


mos no salirse demasiado de los cami- 
nos ( 03 ) Al terminar la carrera, la lo- 
ca de nuestra ex-novia nos dará las es- 
crituras de un garaje y recibiremos la 
llamada deTheTruth... te espera otro 
laaaaargo paseo por el campo. 



Vigilante 


Tienes que hacerte con un coche de poli- 
cía. Cornete algún delito para atraer a un 
coche (o una moto, que también vale) 
policía y, cuando sus ocupantes se bajen, 
róbales el coche (si les matas tu nivel de 
búsqueda subirá a dos estrellas). En ca- 
da misión tendrás que buscar y eliminar 
a un delincuente, y se añadirá uno mas 
por cada nivel qu« superes. 

Recompensa (al llegar al nivel 12): 
tu baira de armadura subirá hasta 150. 

Repartidor 

Hay una bicicleta aparcada en el 24/7 
de Con fe renca, al norte de Verdant 
B Ujffs. Se trata de localizar y entregar 
unos paquetes (arrojándolos sin bajarte 
de la bici) en un tiempo concreto. Si fa- 
llas al lanzar algún paquete, vuelve a co- 
gerlo y a intentarlo. 

-TI nivel uno con ' ^'a de 6 paquetes, cua- 
tro puntos de entrega y 5 minutos para 
hacerlo, todos bastante cerca entre sí. 
-El nivel dos consta de 6 paquetes, cuatro 
puntos de entrega y 5 minutos para ha- 
cerlo, aunque bastante alejados entre sí 
-El nivel tres consta de 8 paquetes, seis 
puntos de entrega y 5 minutos para ha- 
terlo, todos l ¿ tante cerca entre sí. 

-El nivel cuatro consta de 8 paquetes ; seis 
puntos de entrega y 10 minutos para ha- 
cerlo, aunque están muy lejos entre sí. 
Recompensa: Dinero más 2000 dolare ; 
cada 24 horas que te pases por el 24/7. 



Conductor de tren 

Tienes que superar la misión ’Yay Ka-Bo- 
om-Boom” en San Fierro. Sube a un tren 
y muévelo y detenlo an cada estación 
para que suban y bajen viajeros. 
Recompensa: Dinero y viajar en tren 
gratis por todas las ciudades. 

Aparcacoches 

Tienes que superar pnmero la misión 
"555 Tip" en San Fierro. Después, po- 
dras volver al hotel siempre que quieras 
para activar esta misión, aunque primero 
has de ira una de tus cas.^ y ponerte el 
uniforme del hotel. La idea es simple 
aparcar iodos los coches que puedas en 
el tiempo que te dan. Irás subiendo ni- 
veles* según avances y cada vez serán 
más los coches que tendrás que aparcar. 
Recompensa (al llegar al nivel 5): Di- 
nero t 2000 dólares cada 24 horas que 
pases por allí. 









También existen desafíos que, sin ser obligatorios o puedan considerarse como misiones "R3", te servirán para completar 
una pequeña cantidad del porcentaje del juego total, pasar un rato entretenido, aumentar tus habilidades con los vehículos 
o, simplemente, para ganar algo de dinero. En 5an Andreas hay momento para todo... 


1. Molocross 


En la parte más alta del Monte Chiliad, cerca del mirador, encontrarás una moto de cross y algunas caravanas aparcadas. Móntate en la mencionada moto entre las 7 de 
la mañana y las 6 de la tarde para activar este desafío, que consiste en superar varias rutas por la montaña contra tus rivales, aunque eso sí, necesitarás tener tu habili- 
dad de conducción de bici al 40% para poder hacerlo. Si tienes más porcentaje, pues mejor que mejor. Las carreras son las siguientes: 


La primera mitad de la carrera la pasarás frenando. 
Conduce despacio y, si tienes oportunidad, intenta 
empujar a tus rivales para tirarles de la montaña. En 
algunos saltos, si llevas mucha velocidad saldrás vo- 
lando, así que si te deshaces antes de tus competido- 
res, mejor que te lo tomes con calma. 


Utiliza la misma estrategia de antes, pero ten mucho 
más cuidado en tu conducción, ya que no hay quita- 
miedos en los lados del circuito y existen algunas cur- 
vas sin visibilidad que pueden hacerte caer montaña 
abajo si las tomas con mucha velocidad y no haces 
bien el giro. 


Es la más fácil, claro. Lo mejor es “hacer trampa” y 
aparcar una caravana cerca de la primera curva antes 
de empezar, para que los otros corredores choquen 
contra ella y se caigan de la montaña. Después, sé 
prudente y ten cuidado con el escabroso camino, no 
vaya a ser que te caigas tú también. 
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2. Prueba BMX 


En Glen Park, hay un parque muy grande con varios 
halfpipes enormes para practicar skate y pedalear 
con tu bici. No te preocupes porque no tiene pérdida. 
La bici está cerca de uno de esos halfpipes. Cógela 
para empezar el desafío, aunque has de tener un 20% 
de habilidad con la bici para desbloquear el desafío. 
Empiezas con 10 segundos de tiempo y por cada 
checkpoint que cruces conseguirás 10 más (hay 19 
checkpoints en total). De esta forma tu habilidad con 
la bici subirá aún más. 

• Recompensa: aumentar el porcentaje de juego 
completado. 



- ve al parque • Enseguida que te des un par de vuel 
tas por la zona encontrarás el parque. 


a ioge la mu • Como puedes ver, la bici te está espe 
rando, aunque tendrás que tener un 20% de habilidad. 



• Busca el ¡cono • Las tiendas de armas más grandes 

tienen galería de tiro en la que competir. 


3. Competición 


En algunas tiendas "Ammu-Nation” encontrarás un se- 
gundo icono rojo para participar en un concurso de tiro. 
Son tres rondas con cada arma y hay que destrozar los 
blancos antes que tus rivales.Te servirá para aumentar 
tu habilidad con las armas, pero para completar el de- 
safío tendrás que tener tu habilidad subida hasta nivel 
"Asesino”. Hay cuatro niveles, con pistola de 9mm, m¡- 
ni-SMG, Escopeta y AK-47, que se irán abriendo según 
progreses en las misiones normales. 










de 


• Recompensa: Porcentaje de juego completado 
e incremento de habilidades con esas armas. 
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■ Sé Gl primGrO. Te enfrentas a otros dos rivales y 

tienes que completar las rondas de tiro antes que ellos. 


4. Carrera "8-Track" 


Cuando tu Habilidad de Conducción haya alcanzado 
más o menos el 20% de la barra, podrás participar en 
la carrera con coches tipo Nascar que se celebra en 
Los Santos Forum (el estadio grande que hay al sures- 
te de la ciudad). En esta competición hay que dar 12 
vueltas a un estrecho circuito en forma de ocho, com- 
pitiendo contra otros once vehículos 
Es una competición muy dura en la que tan difícil es 
llegar a la cabeza como acabar de una pieza, y es que 
tus rivales no dudarán m un momento en ir a por ti y 
chocar con su coche para destrozar el tuyo. Nuestro 
consejo es que no te obsesiones con alcanzar los pri- 
meros puestos deprisa: conduce muy atento para evi- 
tar los múltiples accidentes que ocurren en la pista e 
intentando recibir el menor número de impactos posi- 
bles Si vas adelantando poco a poco a lo largo de la 
carrera y mantienes el coche en buenas condiciones, 



* Carrera de resistencia. Para llegar el primero, 


tan importante es ser veloz como evitar los accidentes. 


en las últimas vueltas tendrás opción de ganar El pre- 
mio no está nada mal (aunque con lo duro que es con- 
seguirlo, tu verás si te merece la pena el esfuerzo): 
10.000 dólares y dos coches aparcados en el parking 




exterior del estadio y que estarán disponibles siem- 
pre que quieras a partir de ahora (aunque tendrás 
que ir allí a cogerlos, claro): un coche Nascar llamado 
Hotring Racing y un todoterreno, el Monster 
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Las bandas rivales marcan sus territorios con pintadas y nosotros no vamos a ser menos, ¿verdad? En total hay 100 graffitis 
diseminados por todo Los Santos, y CJ tiene que encontrarlos para pintar encima el nombre de su banda. Ésta es otra de las 
tareas secundarias que esconde el juego, y al superarla ganarás un "pack" de armas que tendrás siempre a tu disposición en 
tu casa. Se activará a partir de que cumplamos la misión "Tagging Up Turf", y para llevarla a cabo tendrás que llevar encima 
el spray. Para que no se te quede ningún graffiti sin "pisar", aquí tienes la lista completa con su localización exacta. 








• Idlewood. El primero lo hace Sweet 
por ti dentro de la misión "Tagging UpTurf 



• Idlewood. El segundo ya lo haces tú. 
Sigue las marcas del mapa. Es muy fácil. 


• ldl£W 00 d. Aún en la misión, cerca del 
anterior, sigue la marca roja en el mapa. 


• East Los Santos . En una pared a la 

izquierda de un mural con una "moza”. 



• East LOS SantOS. Aún estás en la 
misión. Sigue la marca roja del mapa. 


• EaSt LOS SantOS. El último de la mi- 
sión.Tendrás que escalar y llegar al tejado. 
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* LaS Colínas. Busca una zona residen- 
cial y lo verás escondido entre las casas. 



■ LaS Colinas. Sube las escaleras de 
una gran casa blanca que da a la carretera. 




P ' ’ 


East Beach . Desde el anterior, baja al 

sur por la misma carretera; está en una casa. 


• East Beach. Cerca del Forum, en la 

parte trasera de un gran edificio blanco 


• EaSt BedCh. A la entrada de un 
gran párking, justo en la parte derecha 


• East Beach. Busca un edificio de co- 
lor rojizo y sube las escaleras para verlo. 
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• East Beach . En la parte trasera de una 
casa a la entrada del puente. Salta el múrete. 
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• LOS Flore 5 .Tras un seto, en la casa 
en medio de un conjunto de adosados. 



• East Los Santos. En una pared de 

piedra en una esquina. Es muy fácil de ver. 


• East Beach . En una callejuela curva 
que une dos calle principales. Facilito, ¿eh? 



• Los Flores . Encuéntralo en la parte 

de atrás de unos altos edificios rojos. 
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• east LOS bantOS. Está entre el 

conjunto de edificios rojos. Busca bien. 


• EaSt LOS Santos. En la misma zona 

que el graffiti anterior, muy cerca de él. 


• EaSt LOS SantOS. Lo encontrarás 
en la autopista, casi bajo el puente. 
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« East Los Santos. En un pequeño tú- 
nel, al lado de un garaje de lavado de coches. 
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• East Los Santos. Cerca del anterior, 

detrás de un edificio y tras una pequeña valla. 



■ East Beach. Está en una de las pare- 
des del Forum. No tiene pérdida, ¿verdad? 


• Playa del Seville. En una pared 

gris que da la playa. Métete en la arena. 



ja dpi Seville. En la fachada de 

un edificio azul, justo enfrente del Forum. 


• Playa del Seville. En ei mismo 

conjunto de casas azules, pero cara a la playa. 


• Playa del Seville . Encuéntralo en 

una cancha de baloncesto. Muy a la vista. 
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• Ocean Docks. En la parte de arriba 

del puente, en una de las vigas verdes. 



• Playa del Seville. l 0 verás 

valla. El Forum de Los Santos está al 


en una 
fondo. 


• Ocean Docks. En una esquina bien 

visible, cerca de los muelles de Ocean Docks. 


• Ocean Docks. En este mismo barrio, • Willowfield. Metete en el canal y en 

en una pared de color rojizo, muy visible. un túnel con una montaña de carbón encima. 



• Ocean Docks. Busca en la parte tra- • 0 CG 3 Pl Docks. Métete en el enorme 

sera de uno de los bloques que dan al agua. "canal” seco y busca debajo del puente. 


• Willowfield. Búscalo al lado de la 
tienda de los "98 céntimos” de la esquina. 



• Willowfield. Lo tienes en una zona 
comercial que hay cerca de las armerías. 



• East Beach. En la casa blanca n° 916. 
Tendrás que subirte a un coche para llegar. 


• Ganton. En un lado del puente que 
hay a la derecha de la casa de Demse. 


• Willowfield . En una de las paredes 
del restaurante "Cluckin’ Bell”. Muy fácil 


• Ganton. En uno de los edificios que 
hay cerca de "nuestro” gimnasio. 














LdS Colinas. Se encuentra nada más 

entrar en el interior del túnel del ferrocarril. 


• LdS ColínaS.Lo verás en la parte tra- 
sera de las casas que dan a la carretera. 
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• LdS Colínas. Busca entre las casas en 
una callejuela con suelo de color naranja. 


• Glen Park •Tendrás que meterte en el 
interior de las casuchas blancas para verlo. 



• La5 Colína5. Entre dos casas, en otra 
de las callejuelas con baldosas naranjas. 


• LdS Colinas. En la ladera de la cuesta 
de una enorme casa blanca, pero por fuera. 


• Jefferson. Salta una valla y mira bajo 
la escalera del gran edificio. Sencillo. 


• Jefferson. Busca el graffiti en una 

valla de madera, entre las casas del lugar. 



• JefferSOn. Tendrás que buscarlo en 
un muro de ladrillo, entre los edificios. 
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• Glen Pork. En Glen Park, se encuentra " Glen Pork. Desde el parque, baja ha- 

bajo el puente a lado de un bonito estanque. cía el sur y busca en los edificios claros. 



• Glen Park.Ve a la zona de los "half- 
pipes” y busca en la verja, por dentro. 
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• Jefferson • Esta en una de las paredes 

del hospital Mira entre los matorrales. 
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" IdleWOOd.En una casa paralela a las 
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• VVNIOWnem. Está en una zona comer- 
cial, al lado de una máquina de refrescos. 



• IdleWOOd. Se encuentra en una valla 
metálica, muy cerca del ''Pay’N Spray”. 
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• Idlewood . Entra en el conjunto de ca- " I d I GWOOCJ. Se encuentra dentro de 

sas blancas. Esta cerca de un icono de dobles. una zona residencial de casas color claro. 


• Idlewood . La pintada está en la parte 
de atrás de un edificio blanco muy grande. 


■ Little México . Al noroeste del graffi- 

ti anterior, busca en las paredes del edificio. 



• Little México. En las paredes de una 
especie de iglesia blanca. Sencillo de ver. 


* Little MexiCO. En un edificio blanco 
que se encuentra rodeado por una tapia. 


* Idlewood. Está en el tejado de un ta- 
ller de coches. Usa un coche alto para subir. 


■ El CorOnO. Disimulado en un mural de 
graffitis, en una de las paredes de la licorería. 



• El Corona. En un conjunto residencial, • El Corona. En una de las paredes de 

concretamente encima de una puerta un bar, enfrente del salón de tatuajes. 


• El Corona. Bajo el enorme cartel de 
"Bobo”, en la tienda "Nude XXX Shop”. 






• El CorOnO. Se encuentia en una valla, 
justo al pie de la entrada a la autopista 
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• El Corono . En una casa con un jardin • Idlewood .Tendrás que bajar al canal • Pershing Sguoro. Está en la pared • Commerce. Se encuentra en la facha- 

de rosas. Salta la verja para alcanzarlo. seco, y buscarlo cerca de un pequeño túnel. de un enorme edificio blanco. Muy visible. da de lo que parece ser un gran hotel 
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Commerce. En una de las paredes del • VeTOnO B60Ch. Sube las escaleras • Morket. Busca el graffiti en los bajos 

(es un edificio de ladrillo reconocible). de un gran edificio blanco y ve hasta el final de un monumental edificio blanco. 


• Downtown Los Santos. En ei pa - 

tío de unas oficinas, cerca de la "terracita” 
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• Downtown Los Santos. Mira en 

un edificio blanco con rayas azules. Es fácil. 



• Cruce de Mulholland . Bajo la au- 
topista elevada, cerca de los contenedores. 


•Vinewood . En una calle principal de 
Vinewood, en una pared con tejadillo. Visible. 


• Temple. Encontrarás otro graffiti en 
una pared amarilla. Es sencillo de localizar. 
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• Market. Está en el barrio de Market, 
en una esquina. Muy sencillo de encontrar. 



• Market. En una calle de Market, en una 
zona alta. Tendrás que trepar para llegar. 


• Market . Está en una zona más alta que • Marina . Dirígete hasta el muelle y baja 

la anterior. Tendrás que subirte a un coche. hasta abajo. Lo encontrarás enseguida. 



• Rodeo. En una gran tapia, debajo un 
enorme cartel rojo que pone "Banch”. 


* RodeO. En la barriada de Rodeo, lo ha- 
liarás en la esquina de la tienda de discos. 


■ Santa María Beach. ai fmaidei 

"muelle”, bastante cerca de la noria. 


■ Santa María Beach . En una pared 

de ladrillo, prácticamente en la misma playa. 
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• Marina. En una esquina de la barriada * Verona Beach. En una esquina de 

de Marina. Es realmente sencillo de ver. pared de ladrillo en Verona Beach. Fácil. 




• Verdant Bluffs . Llega en coche has- 
ta el planetario y búscalo en lo mas alto. 
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• Los Santos International, e™- 

ma del túnel del aeropuerto. Ve por el lateial 



• WillOWfíeld. Lo veras en una casu- 
cha de Willowfield, tras saltar una valla. 


• Downtown Los Santos. Encon- 

trarás el graffiti en un gran edificio blanco. 


• Los Santos International. Busca 

en la planta de arriba del aeropuerto. 
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• Cruce de Mulholland. Búscalo 

bajo las autopistas del cruce de Mulholland. 
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A lo largo de tu aventura encontrarás 
70 saltos únicos que puedes realizar 
en algunos puntos concretos y siempre 
a bordo de un vehículo terrestre (coches 
o motos, vamos). La recompensa que 
obtendrás asciende a 500 dólares por 
salto y, aunque no es necesario que los 
hagas para completar el 100% del juego, 
ya que no subirán porcentaje, seguro 
que más de un "completista" querrá 
saber dónde puede hacerlos. Pues bien, 
aquí los tienes. 












> Junto a las vías del tren busca 
una estructura metálica a un lado del puente. 


• El Corona • Sigue las vías desde el ante- 
rior salto y busca la rampa junto a las cajas. 


• Ocean Docks. Cerca del final de vía, 

busca un montón de basura y salta la valla. 


• Ocean Docks. En los muelles, busca 

el paseo y salta las escaleras del final. 



• Ocean Docks. En el lado opuesto del 
salto anterior, salta las otras escaleras. 


• Ocean Docks. Busca en la misma zo- 
na de los muelles otra rampa de madera. 


• Los Santos International. Antes de 

entrar en el túnel del lado Este, en la autopista. 



• Los Santos International. Busca 

las plataformas blancas y amarillas en la pista. 




• EaSt LOS SantOS. Al sur del anterior 
salto, salta las escaleras sobre las vías de tren 


• Cruce de Mulholland. B uscaen 

la autopista una rampa por la que saltar. 


• EaSt LOS SantOS. Más al sur, salta las 
escaleras que llevan a la cancha de baloncesto. 



• Los Santos International. Dentro 


del aeropuerto, la escalera junto a la valla. 



\ 



•Cruce deMuIholland.Aiotroia- 


do del salto anterior hay otra rampa. 



la autopista hay otra rampa más. calle que lleva a la ciudad hay una rampa. 



• Verona Boach. Busca el edificio verde 

con escaleras, sube hasta el techo y salta. 


•Santa María Beach. Enlaparte 

oeste, busca las escaleras bajo el soportal 
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• Rodeo . Al noreste del salto 20 hay un 
precipicio con hierba por el que saltar. 


fl 


• Vinewood. Hay una rampa metálica 
en el parking de la zona. Salta por ella. 


• Dillimore. Busca en uno de los calle- • Red County . Cerca de Palomino Ore- 
jones una rampa de madera y salta. ek hay un puente roto. Salta por un lado. 


• Market. En el callejón detrás de la tien- * Dcean Dock5. En la zona donde acabas- 

da Nude & XXX Shop. Salta las escaleras. te con los rusos, salta la escalinata del fondo. 


• Red County .Tras el salto anterior, • Cruce de Montgomery.Hayun 

vuelve a cruzar elpuente en el otro sentido. montón de piedra junto a la carretera al oeste. 




* Blueberry. Al sudoeste del pueblo 
hay una rampa junto a unos containers. 


A 


• Blueberry Acres . Atraviesa la 

granja hacia el noreste y atraviesa las vallas. 


* Blueberry. En el centro del pueblo, 

salta poi encima de este container 
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• The PanOptíCOn. Sigue la carretera 
hasta llegar a un risco con un saliente. 


Monte Chiliad. En la parte superior, * F05teT Valley. Busca la rampa en 

sigue la rampa de madera y salta al final. el parking del estadio junto a la autopista 


Blueberru . Al norte, sigue la caí rete- • Blueberry Acres .Ve hasta la granja 


ra y busca a la derecha unas escaler as 






• Whetstone. En la playa encontraras 
un montículo de arena que saltai 
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cercana y saltala rampa frente al granero. 




• Red CQUnty. Cruza el puente que va a 
San Fieiro y salta por la colina de la izquierda. 


• WhetStOne. En la zona de trailers, 
busca la lampa con el coche desguazado 


¡¡¡Pero aún 
hay más!!! 

Hasta aquí los saltos únicos de 
Los Santos y el campo, el mes 
que viene os mostraremos to- 
dos los podréis realizar tanto 
en San Fierro como en el de- 
sierto y Las Venturas. 






Trucos 

i 


Introduce todos estos trucos durante el juego sin pausar. 
Para desactivarlos, vuelve a introducirlos, aunque ten en 
cuenta que algunos no pueden desactivarse. Si lo haces 
bien te lo indicarán en pantalla con un mensaje. 



■ Conseguir 250.000 dólares, 100% de salud ■ Siempre hace sol: 
y 100% de blindaje: Rl, R2, L2, X, R2, X, L2, L2, L2, L2, L2, X. 


+ * "►> i, i 

• Tráfico agresivo: R2, •, Rl, 

L2, Rl, L2, R2, L2. 

• Coches negros: •, L2, i , 

Rl, 4-, X, Rl, L2, 4-, 

• Los coches flotan en el agua 
y se pueden conducir: 

+ ,R2, O, Rl, L2, ■, Rl, R2. 

•Suicidarse: L2, * , Rl, 

4-, 4-, Rl, L2, L2, L2. 

• Hacer que todos los coches salten 
por los aires: R2, L2, Rl, L2, L2, 

R2, □, A, O. A, L2, L2. 

• Acelerar el tiempo: •, O, L2, ■, 
L2, ■ ■ ■, L2, A, O. A. 

•Coches más rápidos: ■*, Rl, 

I t,L2,L2, 4-, Rl, L2, Rl, Rl. 

• Bajar el nivel de búsqueda: Rl, Rl, 

@,R2, i f f, *, t, + 

• Los peatones te atacan (no puede 
desactivarse): f , f, f, 

♦ , X, R2, Rl, L2, L2 

• Los peatones se desmandan 

(no puede desactivarse): f , 4-, 

♦ , 4-, X, R2, Rl, L2, L2. 

• Los peatones van armados: 

R2, Rl, X, A, X, A, f , * 

• Mejor agarre en las curvas: 

A, Rl, Rl, 4-, Rl, L2, R2, L2. 

• Coches rosas: •, L2, + , L2, 

, 4-,X,Rl,L2, ■»,# 

• Siempre lloviendo: R2, X, 

1 L2, L2, L2, L2, L2, f> 

• Cielo nublado: R2, X, 

L2, L2, L2, L2, L2, ■ 


• Juego más lento: 

A, ♦, *,B,R2,R1. 

• Conseguir un coche Hotring Racer #101: 

Rl, #, R2, L2, L2, X, X, ■, Rl. 

• Conseguir un tanque: •, •, L2, 

•, L2, L2, Rl, A, O, A. 

• Conseguir un coche elástico: 

R2, f,L2, 4-, «-,R1,L2,#, -4. 

• Conseguir un coche Bloodring Banger: 

+ ,R1, •, L2, L2, X, Rl, Ll, 4-, 4-. 

• Conseguir un coche de golf: 

•, L2, i , Rl, L2, X, Rl, L2, O, X. 

• Conseguir un coche Hotring Racer: 

R2,L2,# -4, f , • j R2. 

• Conseguir una ranchera: 

•4,L2,-^, f ■ L2. 

• Conseguir un coche Hotring Romero; 

+ ,R2, f,Rl,L2, 4- > Rl f L2, 4-, -4 

• Conseguir un camión de la basura: 

Rl, • Rl, 4-, Rl, L2, ©, -► 

• Desbloquear conjunto de armas 1 (Bate, 
pistola, escopeta, mini 5MG, AK 47, 
lanzacohetes, cócteles Molotov, spray, 
puño americano): Rl, R2, L2, R2, 4-, 

t t, 4-, * -4, i 

• Desbloquear conjunto de armas 2 
(cuchillo, pistola, recortada, Tec 9, rifle 
de francotirador, lanzallamas, granadas, 
extintor de incendios): Rl, R2, L2, R2, 

• Desbloquear conjunto de armas 3 
(motosierra, pistola con silenciador, rifle 
de combate, M4, Bazooka, explosivo 
plástico); Rl, R2, L2. R2, 4- ; f , 



• Los peatones te atacan. 



* Conseguir un tanque. 



• Conjunto de armas 2. 



* Los peatones van armados. 



■ Siempre lloviendo. 


• Coche Hotring Romero. 
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PARTE 


Después de salir de 
Los 5antos y de su 
pequeña estancia en 
el campo, CJ viajará a 
San Fierro, el desierto 
y a Las Venturas para 
seguir cumpliendo 
nuevas misiones. 
Nosotros viajaremos 
con él para contaros 
cómo superarlas 
todas, y desvelaremos 
hasta el último de los 
secretos que San 
Andreas guarda. 

¿Te lo vas a perder? 
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